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Мы представляем вашему вниманию обзор по играм, кото- 
рые были показаны на ЕЗ и на данный момент нахо Е 
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У взглянув 
на обложку, я обнаружил фразу 
© «чудесах, которые Зидан или Фигу 


вытворяют с кожаной сферой». Че- 
стно признаюсь, это не преувеличе- 
ние. Даже весьма средние футболи- 
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Какое у нас сегодня меню для гей- 
меров-гурманов? Из шутеров — 
кровожадный МаппипЁ (размышле- 
ния, на которые навела эта игра 
|оскизГа, читайте на стр.22), поли- 
цейский Тгие Сите: Эгее оЁ ША и 
отменный Нийтап: Сопгас (обзор 
АоГа на стр.17), из стратегии — 
полновесное отличное дополнение 
Операция Эйеп! Зюгт: Часовые (пю- 
бителям нестандартных обзоров и 
фанатам игры читать стр.15), адд-он 
клучшей АТ$ прошлого года по вер- 
сии "ВР" — Ве ог! Маёопз: ТИгопез 
апа РапоБ (обзор на стр.11), а-так- 
же симпатичная Осада (Везедег) 
(обзор на стр.16} и своеобразный 
\М/айога$ ВаШесту 3 (ждите следую- 
щий номер, чтобы прочитать обзор 
на эту игру). 

Совсем недавно появились каче- 
ственная российская ВТ$ Периметр 
(впечатления 1емап`а на стр.14), 
тактический шутер Зопег: Зесге! 
\М/агз и долгожданная третья часть 
похождений мастера-вора ТМеЁ 
Реафу ЗПадомз. Чего ждать в бли- 
жайшее время от. игрового рынка, 
спрашиваете? Будем надеяться, что 
наконец выйдет один из блокбасте- 
ров: Воот Ш (ссылающиеся на 
Асймеюп издания даже называют 
дату: 14 июня) или На 2 — оба, 
судя по информации из неофициаль- 
ных источников, сейчас проходят 
финальные этапы “шлифовки”. 
Должны бы уже появиться россий- 

- ский ролевой экшен Хепиз, АРС 
Веуоп@ Омпйу, ужастик Тпе 
Зийеппд, весыма любопытные су- 
масшедшие гонки ОпУЗг, наверняка 
в июле доберутся до прилавков Кос- 
мические рейнджеры 2... Ну, а пока 
— новости. 


Тедасу иегасвуе выпустит "си- 
мулятор врача" под гордой маркой 
сериала ЕН (ЕтеВдепсу, у нас бо- 
лее известная под названием "Ско- 
рая помощь"). Сказать особенно не- 
чего, разве что про запланирован- 
ный выход осенью да про озвучку 
актерами сериала. Издателем сего 
деньгострясательного чуда станет 
\Ммепа! Упмегза! Сбатез. 

® Сгуза! Бупаптсз, нынешние раз- 
работчики серии Тот Ваюег, анон- 
сировали еще один, достаточно инте- 
ресный проект. Встречайте: Эпом- 
Бйпа (жаргонное словечко, обознача- 
ющее отключение всех электричес- 
ких систем объекта). Игра представ- 
ляет собой тактический шутер в анту- 
раже недалёкого будущего (высоко- 
технологичное оружие, спецдевайсы 
и тд.) Группа противников соцрежи- 
ма КНР будет сражаться с ненавист- 
ным режимом аж 11 миссий подряд. 
Ребята из вашей команды не “вос- 
кресают", и вообще за ними нужен 
тщательный уход. Более того, их мож- 
но будет пичкать разными биомода- 
ми (привет, Оеиз Ех!) и всячески 
"улучшать". В боях часто будет при- 
меняться режим "Зю-то" (неужели он 
еще не надоел разработчикам?), а 
сами ени — проходить. при различ- 
нырусловиях, в разных частях стра- 


ЕЗ: фейерверк развлечений 
Десятая юбилейная ЕЗ (Нестопс 
Ещепаттет Ехро), крупнейшая ми- 
ровая выставка компьютерных и при- 
ставочных развлечений, прошла с 12 
по 14 мая в Лос-Анджелесе. На экс- 
позиции 400 компаний (183 участво- 
вали впервые) представляли более 
5.000 игр для консолей и компьюте- 
ров, причем около 1.000 из них впер- 
вые анонсированы в ходе выставки. 
Нынешнюю выставку посетило 65.000 
человек (для сравнения скажу, что в 
прошлом году было 62.000 посетите- 
лей, а в позапрошлом — 60.000). 
Среди представленных проектов 
консольными были 40%, компьютер- 
ными — 33%. Самыми популярны- 
ми жанрами по итогам ЕЗ оказались 
обучающие игры, спортивные и го- 
ночные симуляторы, а также разно- 
образные экшены. На организацию 
праздника ушло около 2.500 кв. мет- 
ров печатной рекламы (примерный 
эквивалент 38.520 полнолистовым 
объявлениям), 6.200 метров силово- 
го кабеля, 5.000 разнообразных мо- 
ниторов, около 650 тонн оборудова- 
я... Ууух! Даже цифры впечатля- 
ют, а уж каково быпо внутри! А 


сколько интересных тайтлов было` 


продемонстрировано! 

Бесспорно, выставка ЕЗ стала 
важнейшим событием прошлого ме- 
сяца: огромное количество анон- 
сов, новостей, слухов, скриншотов... 
Но, разумеется, обо всех интерес- 
ных проектах в рамках "новостей" 
рассказать не получится: именно 
поэтому Омай приготовил для вас 
большую статью — смотрите стр. 
28-30. 

Следующая, уже одиннадцатая ЕЗ 
пройдет 18-20 мая 2005 года. 


ны. Множество видов оригинального 
оружия (пистолет, стреляющий нано- 
ботами, — каково?), разрушаемые 
уровни (помянем Вед Рас®оп), реали- 
стичная физика, эффектная графи- 
ка... В общем, проект обещает быть 
как минимум "заслуживающим вни- 
мания". А "заслужить внимание" он 
сможет уже этой осенью (если 
срывов срока не случится). 

® Анонсирован сиквел ЧУРО: 
АНегтат под названием ЧЕО: 
АнНегэпоск. АЕТАВ 1мегасвуе обеща- 
ет добавить полноценную систему 
управления базами, улучшить бое- 
вую систему, придумать хороший 
сюжет, добавить врагов и техноло- 
гий. За подробностями (которых по- 
ка нет) — на ИИр:/Амллм. иЮ-авег- 
ЭПоСК.СОтУ. 

Чешская Шизюоп ЗоЙмюощ$ под- 
твердила факт разработки аддона к 
очень симпатичному тактическому 
шутеру Н&деп & Рапдегоцз 2. В до- 
полнении Н&0?: Забге Здиадгоп, ко- 
торое появится уже этой осенью, нам 
представится возможность пройти 
целых девять миссий за бравых со- 
трудников британской спецслужбы 
Зреса! Ат Зегмусе, воспользоваться 
новым оружием, оценить. улучшен- 
ный АгГи развлечься с единомышлен- 
никами на трёх специально заготов- 


г 
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Он-лайн представительство очеред- 
ного адд-она к Меда! о! Нопог, Меда! 
©! Нопог Рас@с Аззаий открылось 
недавно по адресу ИЁр//Амимм.еада- 
тез.соп/оЯааИтов/расйсаззаии5/ 
потер. Реализ, как помните, слу- 
чится в самом начале осени. 

Открылся официальный сайт ри- 
мейка классической игры Я 
Меег$ Ргаюез!: вэлкам ту Ийр:/авп. 
согп/риае5/. 

За-й экшен Райан от Оюйа! Ехге- 
пез обзавелся полновесным сай- 
том: — Ийр:УАммм.райабдате.сог/. 
Скриншоты, персонажи, краткая ин- 
формация о сюжете (попавший в ка- 
тастрофу главный герой и его паци- 
ентка должны за 16 часов выбрать- 


На 2 


ленных многопользовательских кар- 
тах. К сожалению, скриншотов пока 
не наблюдается, но о смене функци- 
онального, пусть и не слишком "кра- 
сивого", графического движка речи 
пока не шло, так что визуальная 
часть не должна измениться. 

`© Во втором аддоне к Роз! 2, 
Роза! 2: Аросаурзе \еекепд, 
Випимд МИН 505$0г5 обещают игро- 
кам 20 новых игровых зон, 10 допол- 
нительных миссий и новое оружие 
(среди наиболее колоритных эк- 
земпляров — кувалда, коса (привет, 
Нотед Веаре!) и бумеранг-мачете, 
а также возможность создавать соб- 
ственные миссии. Выход — этим ле- 
том, т.е. уже совсем скоро. 

® Европейская (а точнее, фран- 
цузская) студия Куоюпп Ещейат- 
пепЁ анонсировала необычный ‘шу- 
тер Ве! оп Зоег. В боях, проходя- 
щих между войсками двух оставших- 
ся на карте земли государств (дело 
происходит в ближайшем будущем), 
солдаты делают ставки на головы 
бойцов противоборствующего лаге- 
ря, и в зависимости от успешности 
своих кровавых деяний получают 
денежки, которые затем тратят на 
экипировку персонажа. Множество 
видов вооружений, 8 классов персо- 
нажей, масштабный режим сетевой 


ся с планеты, которой суждено по- 
гибнуть) — все там. 

Редмондский гигант открыл сайт 
экономического симулятора 200 
Тусооп 2 (ВИр:/Имимм.писго$оН.согп/ 
дате$/тоойусооп/гоо2/), а компания 
\ММагпег Вго$ вместе с ЗЕСА переза- 
пустили официальный сайт претен- 
циозной ММОВРС Тве Мах Опйпе: 
Н&р:/Инеплахопйпемматейого$.соту. 

Российский *-УА-киллер, тактичес- 
кая стратегия Бригада Е5Б: Новый 
Альянс (что характерно, англоязыч- 
ное название звучит как Вйдаде Е: 
М ем Заддед Упоп;), обзавелся офи- 
циальным сайтом — НЁрУ//Аммм. 
е5ридаде.ги/. Кстати, в ВР 10'03 бы- 
ло интервью с разработчиками. 


у ЦЕХМ ЮК-- у 


Отличный сайт недавно открыли 
Рипсот-овцы для весьма интересно- 
го проекта ОтеатаЁ Тпе !опдез 
Зоитеу. Любителям квестов и просто 
хороших игр — сюда, на ПИр/Амимлм. 
Огеаптай.сот/. Жаль, до релиза еще 
далече (осень следующего года). 

Стратегия с розовыми кольчатыми 
друзьями в главной роли под назва- 
нием М/отиз Ройз: Ипаег Зеде нелав- 
но нашла официальное сетевое при- 
станище: НИр:/АммиммюптЮИ$.сопп/. 

Продолжение лучшего гоночного 
сима прошлого года, игра М№ее4 ог 
Зреед: ИпдегогоипЧ 2, также обзаве- 
лась официальным сайтом: И#р:// 
улм.еадатез.соп/оааИп/ипаег- 
агоипа2/и/поте.зр. 


та 2 “ Только современные 
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комплектующие ведущих 
производителеи. 


Актуальный ассортимент. 


Доступные цены. 


` 


_ Гарантия до 36 месяцев. 
а `Бесплатная ДОСТАВКА. 


сезитри нога 


235 61 7+4. 280 95 61 
Капинына 7, офис 55 


РВ1 ТОТ, 2518103 
Сновеные #3, Я портъезд, 
цоколь, офис т 


игры (до 32 человек) — красота! А 
за визуальную красоту и реалис- 
тичную физику будет отвечать 
фирменный К! Епдоте, выдаю- 
щий довольно симпатичную 
картинку и поддерживающий пик- 
сельные шейдеры версии 2.0. 
Жаль, до релиза далеко: в жестокий 
тотализатор мы сможем поиграть не 
раньше апреля следующего года. 

Руго З49Ю$, разработчики се- 
риала Соттападо$ и НТЗ 
Ргаеюпапз, объявили новую исто- 
рическую РТЗ трепа! Сюгу. В 


‹ борьбе за владение землями и 


морскими районами сойдутся 
пять крупных мировых империй 
(Россия, Франция, Австро-Венг- 
рия, Великобритания и Прус- 
сия). Создатели обещают со- 
единить в трепа! Сюгу эле- 
менты глобальных стратегий 
(дипломатия, торговля...) с воен- 
ными действиями в полном 30. 
Руго-вцы сулят игрокам полную 
достоверность, "исторические 
квесты", масштабность и проду- 
манный — многопользователь- 
ский режим. В общем, должно 
УРА быть интересно: ПНр:/Амлм. 
. итренаююгу. согт/. Дата релиза на- 
вартал 2005-го 
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Ы Оказывается, в "цехах" ЧЫвой 
Мопнеа! вовсю кипит работа над 
двумя сиквелами нашумевших про- 
ектов: Рипсе оГРегза 2 и Зритег Сей! 
3. Выход продуктов запланирован на 
конец 2004-го. 


Много интересной информации 
0б очередной игре серии СТА — 
СТА: Зап Апагеа$ появилось в июнь- 
ском номере американского игрово- 
го журнала Сате шюгптег. Обзор в 
следующем номере. 


Ы Несколько испанских энтузиас- 
тов выпустили 0.1 альфа-версию 
эмулятора полудохлой консоли 
ОЭгеатса${ от Зеда. Тем не менее, с 
помощью  Спапказф  (ВИруУАммум. 
спапкКа.ого/) вы сможете поиграть во 
множество старых хитов, выпущен- 
ных для приставки. 


Ь] Компании 1С, "Яндекс" и "Ники- 
та" представляют всем игрокам в 
*Сферу", покинувшим мир до запус- 
ка нового материка Гипернаан 
(24.03.04), бесплатную неделю игры. 
Мол, "посмотрите, сколько у нас все- 
го изменилосы" Изменилось, дейст- 
вительно, многое: кроме собственно 
добавления нового материка, авто- 
ры переписали А! монстров, поме- 
няли систему квестов и схему захва- 
та замков. В итоге, теперешняя 
"Сфера" — совсем не та, которую 
мы видели полгода назад. 


Ы Цирк сгорел, клоуны разбежа- 
лись: увы, но компании мегау 
Етейаттет, подарившей миру 
множество отличных игр (Райо\, 
Ваюигз Сае, Р!алезсаре: Топтег", 
Заспйсе, семмпа Ра и др.), больше 
не существует. После затянувшейся 
прерсмертной агонии последовала 
закономерная, в принципе, смерть. 
Похоже, лозунг !Меграу "Бу датегз 
{юг датег$" ("от геймеров — гейме- 
рам") больше не в моде. Всё чаще 
получается “бу Бизтезьтеп Юг 
таззе$" ("от бизнесменов — мас- 
сам"). Очередная громадная потеря, 
очередная минута мопчания. 


6] Дмитрий Гусаров, руководитель 
Нетега! Сатез, сообщил, что ра- 
боты над 20-частью Космических 
рейнджеров 2 практически заверше- 
ны, однако трехмерная составляю- 
щая (планетарные бои) еще нужда- 
ется в доработке. По его словам, 
разработчики постараются успеть к 
запланированным срокам релиза. 
Вторая часть оригинальной и очень 
удачной игры, напомним, должна 
появиться на прилавках в июле. 
Вполне вероятно, что она будет за- 
щищена громоздкой и глючной, 
пусть даже и весьма надежной, сис- 
темой защиты ЗагРогсе. 


По случаю семилетия Мйта 
Оптте, одного из старейших 
ММОВРС-проектов, ЕА планирует 
выпустить юбилейное издание игры 
(0О+5 аддонов, сувенир, полная 
версия Ута Х: Азсепзюп и пода- 
рочный набор У№та Рап Сие 
Сойесюгз Едюг). 


В опубликованной СатеЗру май- 
ской десятке самых популярных се- 
тевых игр (без учета ММОНРОС) с ог- 
ромным отрывом от конкурентов ли- 


дирует На! е (с аддонами, надо 
полагать): 44778 игроков на 27500 
серверах. Остальные игры не смог- 
ли даже преодолеть черту в 3000 иг- 
роков: у занимающей второе место 
Атейсап`з Апту: Орегайоп$ пишь 
2820 игроков на 1496 серверах. 


ЬЯЙ Ролевой экшен ЕТВОМ: Тве 
Азта! Еззепсе снова переносится. В 
этот раз — на конец года. Тогда же 
должны выйти и ТНе ЗеШегз 5, об- 
ретшие официальное название Тве 
ЗеШегз: Нетаде о! Кпд$з. 


Ы В интервью сайту Еигодатег пи- 
ректор по маркетингу Маме Даг Лом- 
барди (Боид КотбБаг) сообщил не- 
сколько интересных вещей, а в част- 
ности, что Соитег-Эмке и прочие 
старые проекты \Ма№е (НаН-1Ше + адд- 
оп$) будут перенесены на новый дви- 
жок Зоигсе (НаН-Ше 2) уже этим ле- 
том. К На е 2 будет выпущено как 
минимум несколько аддонов (правда, 
пока о них говорить рановато}, а вот 
с фильмами по На#-Ше ситуация по- 
ка неопределенная: Уа№Ме отклонила 
предложенные сценарии. 


ЬЙ] Некая компания Тне Сате 
пфабуе сообщила о намерении про- 
ведения "Женской игровой конфе- 
ренции" (М!отеп`$ Сате 
Сопегепсе) 9-10 сентября 2004 в 
Остине (штат Техас, США), куда 
должны будут съехаться игроманки 
и игроделицы со всего мира. Любо- 
пытно было бы взглянуть. 


Ы Маззме псогрогае4 уже с октяб- 
ря планирует встроить рекламу в 
ММОВРС: щиты Соса-Соа в фэнтэ- 
зийных городах, к примеру, 
Емегциезка наверняка будут смот- 
реться потрясающе;). Идея была бы 
здравой в том случае, если бы 
благодаря рекламе игрокам не при- 
ходилось платить ежемесячную або- 
нентскую плату. В противном слу- 
чае, инициатива М, на мой взгляд, 
обречена на провал. 


В] Ммепаг Ипмегза! Сатез закрыла 
компанию Раругиз, добрый десяток 
лет штамповавшую гоночные игры 
серии МАЗСАВ (а также тду Саг 
Васпд и Сгала Рих Гедепа). Очевид- 
но, дело в переходе пицензии на 
МАЗСАН к акулам игрового бизнеса 
из Несгопю Апз. 

Кроме Раругиз, приказала долго 
жить и студия тргеззюпт$ батез, на 
счету которой, кроме всего прочего, 
серии Саезаг и ога о те Неа!т. 


Ы известный российский игровой 
сайт Тпе Пайу Тееад (млммлм.а4-ги) 
25 мая отпраздновал свое пятиле- 
тие и сообщил о смене формата: от- 
ныне ЧЁ.ги сфокусируется на осве- 
щении игровой индустрии, а не игр 
как таковых. Остается только позд- 
равить коллег и пожелать новояв- 
ленному отечественному конкурен- 
ту датазикга.сот и "Сбатта таизну 
пем/з" долгих лет, информативности 
и всяческих успехов. 


Копапт! обрадовала всех РС-по- 
клонников сериала Эйеп НИЕ чет- 
вертая часть, Зйеги НИ 4: Тпе Воот, 
выйдет на персоналках! Помочь Ге- 
нри Тауншенду в поисках выхода из 
собственной квартиры и в исследо- 


вании таинственного тоннеля в ван- 
ной (толпы нечисти прилагаются) 
желающие смогут в сентябре сего 
года. 


Немецкий сайт датезаг.4е сооб- 
щает, что бою Ш уже находится в 
разработке, релиз намечен на осень 
следующего года. 


Японские власти закрыли сайт 
Сате Опйпе и арестовали его вла- 
дельца за многократное несанкцио- 
нированное размещение скриншотов 
(при том, что они брались из откры- 
тых источников. 26-летний токиец 
размещал скриншоты на сайте без 
официального разрешения компа- 
ний-разработчиков (!!), что, согласно 
японскому законодательству, запре- 
щено. Если бы у нас действовали та- 
кие законы, все без исключения иг- 
ровые издания можно было бы без 
проблем подвести под статью. 


ЬЙ На форумах Азсагоп Етмейаттеп! 
один из разработчиков проговорился 
о разработке аддона к Засгед. Собст- 
венно, никто не удивлен: обещают 
продолжение сценария оригинала, 
двух новых персонажей и прочие 
стандартные аддоновские прелести. 


Ы ходят слухи, что ТНО предложи- 
ла 390 млн фунтов стерлингов за 
ЕЮоз (серии ТотЬ Раюег, Спатр!- 
опёНр Мападег, ТМеЁ, Нитап). Реак- 
ция последней пока не известна, хо- 
тя в прошлом году ЕА, собиравшая- 
ся раскошелиться на сопоставимую 
сумму для покупки, получила отказ. 


Ы] Оитепзюп Ейт$ в сентябре это- 
го года приступит к съемкам филь- 
ма по известному консольному 
файтинговому сериалу ТекККеп. Ин- 
тересно, что эти товарищи сумеют 
за 40 млн долларов наснимать? 
Кстати, ходят слухи, что съемки ки- 
но по мотивам приставочной же 
серии ОпйтизНа уже начались в 
Новой Зеландии. 


ЬЙ] Мегозой недавно похвасталась, 
что общемировые легальные прода- 
жи ее стратегического сериала Аде 
о! Етриез / Мулоюду составили 15 
млн экземпляров. Серьезная цифра. 


Ы] Сеаюфох выпустила Наю Сизют 
Ебйюп — (ВИр:/Амигм.ад.-ги/?Шез?ае- 
105211708, 170 МВ) — обновлен- 
ную, исключительно сетевую вер- 
сию проекта, включающую в себя 
отшлифованные карты для мульти- 
плеера, сильно оптимизированный 
код (говорят аж о 60%-м росте про- 
изводительности на картах с шейде- 
рами! и многое другое. Кроме того, 
Наю СЕ поддерживает модифика- 
ции, созданные при помощи Наю 
ЕЧита КИ (БИр://Амиму.Задатеге. 
соп/Ч/ИдатеЛаю/Тиарапу/пекзе- 
ир.ехе-Н т, 262 МВ). 


Ы Добрые дядечки из Вестопю Айз 
поделились с общественностью про- 
граммой Эитз 2 Воду ЗпПор, которая, 
как несложно понять из названия, 
предназначена для создания собст- 
венных симов. Так что осенний вы- 
ход Те Эт 2 фанаты встретят во 
всеоружии. Коли причисляете себя к 
таковым — проходите на И#р:/ИНез- 
11$2.еа.соп/бодузНор.рНр. 


в 


Пираты судятся с "пиратами" 
Компания "Унипост" (7\мюН.ги, "Седь- 
мой волк") подала в суд на "Совин- 
тел" (владельца ад-ги, "Абзойще 
Сате5") за систематическую пере- 
печатку последним авторских мате- 
риалов (в частности, прохождений) с 
сайта 7моЁти. Более того, арбит- 
ражный суд г. Москвы постановил 
взыскать с ответчика миллион руб- 
лей (!!) в пользу "Унипост" и сто ты- 
сяч рублей в пользу правительства 
Москвы. Но не все точки над "1" рас- 
ставлены: приговор будет в ближай- 
шее время обжалован, возможно, 
возникнут какие-то встречные ис- 
ки... В любом случае, вопрос инте- 
ресный. Даже не важен тот факт, 
что "7 Волк" — крупная компания по 
производству и продаже нелегаль- 
ной игровой продукции. Важно, что 
закон о защите авторских прав "сра- 
ботал", как всегда, не к месту. 
Объясню ситуацию: на АБзоме 
Сатез уже давно существует раз- 
дел "9 жизней", в котором собирают- 
ся различные утилитарные материа- 


АЙ уз п\ЛФга 


В середине мая канадская АТ! офи- 
циально анонсировала свой ответ 
новому семейству 6800 (№40) от 
п\МФа — графические акселераторы 
ХВООХТ на базе СРУ Р420. Обе кар- 
ты стандартно комплектуются 256 
МБ СООАЗ-памяти (она даже не 
нуждается в радиаторах!), работаю- 
щей на частотах 550МН2 (№40) и 
575МН? (2420). СРУ обладают 16 
пиксельными и 6 вершинными кон- 
вейерами, работая на частотах 400 
и 525 МНрх соответственно. Произ- 
водительность карт примерно оди- 
накова, но при этом Вадеоп Х800ХТ 
значительно менее требователен к 


Сколько лет игрокам? 

Заокеанские товарищи из 
Емейаттепе Зой\маге АззосаНоп 
(США) недавно провели любопытное 
исследование. Судя по его результа- 
там, средний тамошний игрок — это 
мужчина в возрасте около 29 лет. 
Средний покупатель игр — опять-та- 
ки мужчина, но уже в возрасте 36 
лет. К слову, сильный пол составля- 
ет больше половины (59%) от обще- 
го объема играющей аудитории. За- 
бавно, что 52% предпочитают игры 
телевизору, а 48% — кино (книги 
они то ли вовсе не читают, то ли как 
раз читают вместо виртуальных раз- 


ОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


Князь ТЪМЫ 


Название игры в оригинале: Засгей 
Название локализации: Князь Тьмы 
Локализатор: "Акелла". 


Засгед — игра, которая захватила 
умы многих и многих, отнимая 
время нашей драгоценной и един- 
ственной жизни. Однако пират- 
ская версия оказалась выполнен- 
ной из рук вон плохо. Но вот подо- 
спела локализация от "Акеллы", 
которую мы и рассмотрим. 


Уже с самого начала становится яс- 
но, что работали ребята не зря. Пе- 
ревод всего, связанного с игровой 
моделью (характеристик, способнос- 
тей, особенностей и прочего), вы- 
полнен на высоком уровне. Так что 
разобраться, что делает тот или 


иной скилл, не составит труда. Диа- 
логи также переведены хорошо, а за 
перевод надгробных надписей мож- 
но только похвалить "Акеллу" — их 
интересно читать, и это доставит иг- 
рокам немало приятных минут. 

В журнале персонажа иногда по- 
падаются не совсем понятные мо- 
менты, которые можно было бы пе- 
ревести и получше. То же касается 
случайных квестов, многие из кото- 
рых почему-то невозможно выпол- 
нить (если случайно не наткнуться 
на цель). Но, вероятно, это следст- 
вие того, что на локализацию ушла 
обновленная версия игры, а не са- 
мая первая. 

Перевод голосов выполнен не до 
конца. Некоторые враги говорят по- 
русски, некоторые — по-прежнему 
по-немецки. Скорее всего — недо- 
работка, а не "фича". 


Эриег Сей 3 


лы для множества игр: коды, про- 
хождения, РАС-и, тренеры и т.д. В 
эту базу, собственно, и были добав- 
лены пользователями (!) злосчаст- 
ные статьи авторов 7\мюй.ги. Кстати, 
часто не слишком обремененные 
совестью пользователи стирают 
оригинальные копирайты и припи- 
сывают авторство себе, поэтому от- 
следить действительное происхож- 
дение материалов бывает весьма 
сложно. Так или иначе, АС сообща- 
ет, что авторские материалы, попав- 
шие в базу, удаляются по первому 
требованию их создателей. Собст- 
венно, в этом и проблема: “волки" 
утверждают, что неоднократно изве- 
щали АС о своих статьях, ад-шники, 
понятное дело, говорят обратное... 

О развитии событий, надеюсь, в 
ближайшее время обязательно рас- 
скажем, ибо случай может стать 
знаковым прецедентом и впоследст- 
вии повлиять на работу всех или 
почти всех легальных сетевых хра- 
нилищ. 


питанию и куда как более компак- 
тен. Однако он не поддерживает, в 
отличие от СеРогсе 6800, пиксель- 
ные шейдеры версии 3.0: пусть даже 
их своевременность и цепесообраз- 
ность весьма спорны (напомню, по- 
ка лишь Раг Сгу поддерживает пик- 
сельные шейдеры версии 2.0). Зато 
новый Вадеоп обладает эффектив- 
ной технологией сжатия карт норма- 
лей ЗОс. Но самое главное для про- 
стых пользователей то, что с выпус- 
ком новых главных моделей топо- 
вые карты предыдущего поколения 
неизбежно упадут в цене — тут-то 
мы их и закупим;). 


влечений — не понятно). Кстати, 
43% респондентов сознались, что 
играли не менее часа по Интернету. 
Правда, в достаточно примитивные 
онлайн-забавы: паззлы, слова, шах- 
маты, викторины и т.д. Интересно 
было бы провести такое исследова- 
ние в РБ: думаю, средний возраст 
играющей/покупающей аудитории 
варьировался бы в пределах от 15 
до 30 лет, причем, с заметным пере- 
косом в "молодую" сторону. 


Николай "Мекку" Щетько, 
(те@пскККу.сот) 


Ну, и учтите, что в связи с более 
поздней версией игры многое было ` 
убрано. Например, халявной экспы 
от амулетов с уничтожением врагов 
ниже вас уровнем больше не будет. 

Оценка локализации: 7 


Мого! АпдтагКу 
Диск для обзора предоставлен 
компанией "Видеохит" 
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АША ПОЧТА 


«Мир лишь таков, каким ты его ощущаешь» 


(кто-то из мудрых). 


Удивительно, но прошлый номер воспринят был весыма 
доброжелательно, без "резкой критики", ярких ругательств 
ит.д. Лето (уже лето, да!!) настраивает на спокойствие, от- 
дых и умиротворение. Ну, а пока все вокруг спокойно, и 
нет надобности увещевать/разъяснять/доказывать, можно 
и о жизни немного поговорить (см. эпиграф). 

Вообще, любопытно очень: мы действительно воспри- 
нимаем мир исключительно сквозь призму собственных 
взглядов, чувств, предрассудков и стереотипов. Если 
присмотреться к себе/близким, то это становится очень 
хорошо видно. Спросите у человека. для которого "все- 
гда все плохо", почему, собственно, так ерундово дела- 
то обстоят — он с радостью кинется рассказывать вам, 
что-де на работе/учебе проблемы, вчера кошелек с 
большой суммой денег сперли, проблемы с близкими (и, 
разумеется, виноваты — они)... А если вы заговорите с 
человеком, который смотрит на жизнь с позиции "все 
хорошо", то и ответы будут другими: "да, конечно, на- 
грузка на работе/учебе сейчас высокая, нужно очень ак- 
кошелек сперли — буду аккуратнее 
теперь, балбес, а заодно потренируюсь в жесткой эконо- 
мии средств"; "напряженные отношения с близкими — 
не хватает времени уделять им достаточно внимания". 


тивно действовать"; 


Вот несколько интересных выдер- 
жек из писем в защиту "Детского 
уголка". Похоже, рубрика, несмотря 
ни на что, продолжит свое существо- 
вание: 

..Руки прочь от “Детского 
Уголка"!!! Мне 19 лет, я в та- 
кое почти не играю, но у меня 
есть девушка (тоже 19 лет ). 
Она всем нутром не принимает 
ЕТ$, ЕРХ и т.д., поэтому я ей 
покупаю детские игры. А как, 
скажите мне пожалуйста, вы- 
брать детскую игру, в которую 
будет играть девушка 19 лет? 
Сколько раз я покупал игры и 
относил их назад, т.к. они бы: 
ли для детей 3 лет. Именно 
благодаря “ДУ” я смогу вы- 
брать игру. в которую буду иг- 
рать даже я!... 

(Е@мвт@пт аЁа Сергей Мо- 
розов, фап{асу@ни.Ъу) 


_ „Насчет игр для малышей. Де- 
ти — цветы жизни. К детям 
тоже надо относиться с уваже- 
нием, хоть и не смогут они дать 
по морде (отличный критерий, 
0а2;) — прим. МСЕЕУ). Сейчас 
какой-нибудь маленький гений 
напишет: “Зачем мне обзор это- 
го РатЕШега и Еаг Сту? Все вы: 
резать, порвать и’ выкинуть." 
Так что не трожь детский уго- 
лок!!! Дети тоже люби... 
(Владимир Зданевич, 
ехдзе_те@гатЫег.ги) 


„Поддерживаю всех, кто защи- 
щает Детский уголок. Ведь на- 
звание газеты — “Виртуальные 
радости”, а посему, радоваться 
имеют, право все, без возрастных 
ограничений, в том числе и дети. 
А то печально наблюдать пяти- 
летних, сидящих в клубах и игра- 
ющих в СоищегЗЫТЁе... 

( МеЕзеу, еЕзЗу@ни-Бу) 
нев" 


[ Веа НашЕЁ 
етёа_ нашЁ2242@ни-6у> ] 
Нейо №сЕВу, я геймер со ста- 
жем — играю уже более 11 лет. 
Считаю, что все рубрики в газе- 
те нужные (ненужные быстро 
отомрут, и о них забудут )- На- 
счет статей — я согласен с 
Егее Зоипа, нужно сделать что- 
то вроде альтернативного обзо- 
ра. Мое самое любимое игровое 
издание — покойный ныне 
МЕСАСате. Ваша газета при 
всей крутости и талантливос- 
ти авторов все равно не смо- 
жет переплюнуть игровые жур- 
налы, хотя бы из-за отсутсет- 
вия места (еще один намек, 
что пора расширяться). 

А для чего их "переплевывать"? 
Да и вообще, зачем Ретап соревно- 
ваться с Камазом?.. 


Статьи у вас, и правда, ста- 
ли слишком скучные, “шаблон- 
ные". Ведь сухой анализ игры 
можно поместить в два абзаца, 
а остальную часть обзора мож- 
но сделать поинтересней: напи- 
сать с юмором или в виде лите- 
ратурного расеказа — это уже 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Два настолько разных взгляда на, казалось бы, одинако- 


вые проблемы. "Ага, поди, легко рассуждать, когда ко- 
шелька не крали и проблем нет! А если будут, что тогда?" 


зависит от фантазии авторов 
(гезрес| ГосВизЕ). 

Потом меня поразил Блиц 
(голосование, кстати, наводит 
на размышления): там люди 
рассказывают про “Рекорд, ко- 
торым я горжусь". Я решил по- 
читать это чудо и у меня воз- 
никли сомнения: правда ли это? 
Ладно еще товарищ, который 
одной гранатой 10 хедшотов 
прописал (против ботов, навер 
ное, против игроков среднего 
класса такое бы навряд ли про- 
катило, хотя...), но Вагпеу, у 
которого был танк-герой с 500 
киллсами, меня убил`наповал: я 
играл против 8 компов на хан 
терсах и защищал базу китай- 
кой, поэтому убедился, что 
киллсы у юнитов в старике о0г- 
раничиваются 250. Дальше не 
поднимается — проверял. 

Плохо проверял, значит. Ради инте- 
реса поставил 5С: ВгооЧ\УМаг и лично 
проверил (правда, патчей выше 1.08 
под рукой не оказалось) — отлично 
поднимаются. До 500 не догонял, но 
за 300 счетчик заходит без проблем. 


Это ставит под сомнение и 
другие сообщения. Впредь надо 
лучше обдумывать тему блица, 
чтобы было по минимуму по- 
добных ситуаций. 

"Блиц" по определению не может 
быть достоверным полностью. Само 
собой, ведь мы никак не можем про- 
верить посты читателей. Да и надо 
ли? Кого обманывать? Самих себя, 
в итоге... Так что честность — лич- 
ное дело каждого, принимающего 
участие в блиц-опросе. Явно наду- 
манные вещи удаляются, но все про- 
верить, повторюсь, нереально. 


\>. к \ [Г Уйюг 
А я <Уйчогу-а@гатЫег.ги>] 
Привет" ВР" и №МсЁЁу! Давно 
хотел вам написать, да вот 
только сейчас решился. От по- 
хвал или ругани воздержусь (вы 
и так все о себе уже знаете). А 
поговорить я хотел бы на до- 
вольно распространенную и за- 
езженную тему: Геймер & Роди- 
тели. Сразу скажу, что я ни в 
коем случае не буду защищать 
интересы ‘одной из сторон, а, 
скорее всего, займу позицию ней- 
трала и попытаюсь расста- 
вить все по своим местам. 

Сам я тоже очень люблю поси- 
деть за компьютером часика 3-4 
в день, поиграть в любимых 
Негоез или во что-нибудь еще, за 
что нередко и получаю от пред- 
ков очередную дозу “потраченных 
нервов". Думаю, что среди гейме- 
ров (сам я таковым не являюсь) 
ситуация бывает еще почище, 
чем в моем случае. Я понимаю, 
что в силу своей молодости, нео- 
пытности и вспыльчивости мо- 
лодые игроки не могут (или не хо- 
тят) понимать то, что им пы- 
тается "вбить" старшее поколе- 
ние. Мне всего лишь 17, но даже в 
такой “горячий” период человече- 
ской жизни я уже начал ощу- 
щать самоотверженность, забо- 

. т. 


— спросит читатель. Отвечу. Дело в том, что человек, 
позитивно смотрящий на мир (ладно, назовем его "опти- 
мистом", хотя это и не совсем так), в любой ситуации бу- 
дет искать "плюсы". Позитив. И самое интересное то, что 
он сможет его найти практически всегда. Не надо путать 
это с эффектом розовых очков, когда плохое не замеча- 
ется: "оптимист" полностью отдает себе отчет в том, что 
негативная ситуация в той или иной степени действи- 
тельно отрицательна. Но он сможет извлечь из нее поль- 
зу, спокойно и осознанно наметить варианты решения. 
А главное, негатив не сможет его "выбить из колеи". 
Можно сравнить проблемы с погодой — даже если на 
улице серо и уныло, это не сможет омрачить действи- 
тельно хорошее настроение. А уж если настроение нику- 
да, то ниши пропало... Так и с более серьезными веща- 
ми. Посему дружеская рекомендация: смотрите на 
жизнь с позитивной стороны и ищите плюсы в любых си- 
туациях. Ведь даже самое неприятное происшествие 
могло быть еще хуже, но не было — уже хорошо;). Глав- 
ное, что каждый человек сам волен выбирать, в каком 
мире ему жить, только не каждый это осознает... 

Ну, а от проблем людей и мира переходим к пробле- 
мам людей и игр. 


ту и. пускай слегка консерватив- 
ные, но зато правильные и безот- 
казные (на мой взгляд) методы 
воспитания со стороны моих (да 
и не только моих ) родителей. 

Ужасно интересно, что же это за 
"правильные и безотказные, но слег- 
ка консервативные" методы?:) К со- 
жалению, Виктор о них не расска- 
зал, а мне, испорченному, только 
лишь ремень мерещится. 


Возможно, в этом и заключа- 
ется проблема старших и млад- 
ших поколений (непонимание, 
противоречивость мнений, по- 
стоянная борьба между новым и 
старым и т.д.). Почему так про- 
исходит? Ответ лежит в НАС и 
только в НАС! Задайте себе во- 
просы: а что, собственно, я де- 
лаю, чтобы улучшить отноше- 
ния со своими близкими? А сто- 
ит ли вообще это делать? А мо 
жет, это им нужно себя изме 
нить и т.д? Кто-то сможет 
найти компромисс, а кто-то 
нет. Кто-то будет стараться 
измениться в лучшую сторону, а 
кто-то так и останется верен 
своему постоянству (каким бы 
оно ни было). Хотелось бы поже- 
лать, чтобы ссор между Гейме- 
рами и их родителями было как 
можно меньше. Нужно пони- 
мать, что ящик, имя которому 
компьютер, не стоит того. Мо- 
рали в адрес своих сверстников 
(а также лиц помладше или по- 
старше, но все таких же необ- 
пытных и безмятежных) чи- 
тать не буду (нет смысла), а 
просто про себя понадеюсь, что, 
прочитав это письмо. многие за 
думаются и сделают для себя 
хоть какие-нибудь выводы. 

Вообще, тема, конечно, сложная. И 
для многих — очень актуальная. Ког- 
да разговор заходит о родителях и 
компьютерах, сразу вспоминается 
один анекдот, в котором программист 
вторую неделю от компа не отходит, 
какой-то проект дописывает, не ест, 
не спит ит.д., а в последнюю ночь пе- 
ред сдачей к нему заходит мама и, ка- 
чая головой, спрашивает: "Ну что, сы- 
нок, все играешь?.." К счастью (или к 
сожалению), не все такие компьютер- 
но-необразованные. Есть разные ро- 
дители (и разные дети) — соответст- 
венно, и подход в каждом случае нес- 
динаков, и стратегия должна быть раз- 
личной. Так или иначе, как уже неод- 
нократно говорилось, не стоит зави- 
сать дома/в клубах за компьютером 
сутками. Даже самый стойкий роди- 
тель начнет интересоваться пристрас- 
тием чада, и, конечно, попытается из- 
бавить неразумное дитя от пагубной 
(или “пагубной“) привычки. Не стоит 
забрасывать учебу, дела и близких, не 
стоит приносить все в жертву играм 
— они никогда не смогут заменить 
вам реальную жизнь. Даже если вы 
собираетесь стать крутым кибер- 
спортсменом, заработать тучу денег и 
ни откого не зависеть, все равно нуж- 
но прикрыть тылы ;). И скандалить на- 
вряд ли полезно: "предки" ведь тоже 
люди. Даю практически стопроцент- 
ную гарантию, что от фразы типа: "Я 
сделал все уроки, вымыл посуду, по- 


читал Майн Рида и убрал в квартире 


можете подписаться 
на них до 15 числа 

текущего месяца в любом 
почтовом отделении. 


Вниманию читателей! 
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— все как ты просила. Могу я теперь 
отдохнуть?" смягчится и растает лю- 
бой родитель, даже отьявленный ком- 
поненавистник. В любом случае, по- 
мните, что люди — важнее компьюте- 
ров, и ищите компромиссные реше- 
ния. 


ин [ баепий 
<заепи@ни.фу> ] 
Правила игры. 
Все началось с очередной игры, 
установленной на компьютер. 
Глядя на картинку на монито- 
ре, я ощутил, что глаз привычно 
выискивает красоты графики, 
совершенство звука, красивые 
менюшки, наконец. А затем я не- 
ожиданно для себя осознал, что 
уже давно смотрю на все игры 
именно так — и не только на 
игры. И задумался: а разве это 
правильно? Ведь. в арлциости. 
сейчас про игры уже не пииут 
обзоры. Их, простите, не обозре- 
вают. Их разбирают — разбира 
ют по винтику, четко разграни- 
чивая составляющие. Но ведь 
графика — это не главное. И 
звук — тоже не главное. И даже 
сногсшибательный сюжет не яв- 
ляется центральной частью иг- 
ры, фильма, анимации — чего 
угодно. А что тогда является? А 
ничего. Важны не составляющие 
— важна их связь между со- 
бой — то, что называют реа- 
лизацией ат мосфе- 
рой. И устаревшая графика ча- 
сто только улучшает восприя- 
тие. Ведь плохих игр не бывает. 
В каждой из них найдется хотя 
бы одна маленькая деталь, воз- 
можно, та единственная коро- 
тенькая мелодия из саундтрека, 
которую игрок захочет оста- 
вить на своем винчестере, даже 
если с негодованием удалит, са- 
му игру. И не стоит ругать раз- 
работчиков — от них зависит 
лишь 10% впечатлений. Просто 
в наше время многие забыли, 
что в игры надо просто играть, 
а не искать в них ту лазейку, 
которая бы сделала эту игру 
лучшей, “высшей“. Если у вас 
есть игра — окунайтесь в нее, 
получайте удовольствие, ведь иг- 
ры делают для развлечения, а не 
для тестирования комплектую- 
щих вашего ПЕ. 

...в последнее время лично у меня 
складывается ощущение, что как раз 
таки наоборот: производители ви- 
деокарт и процессоров работают, в 
основном, на игроков. А игры стано- 
вятся для быстрого оборудования 
чуть ли не важнейшими тестами. 


В любую игру можно играть, и 
зачастую, лишь пройдя ее до кон- 
ца, игрок понимает, что ощутил, 
понял-таки, в чем суть, в чем 
смысл. И только если этого не 
произошло, можно считать, что 
игра плоха. Единственный пока- 
затель игры — это ее атмосфе- 
ра: она либо есть, либо нет, и все 
тут. А уж если она есть, то тог- 
да уже можно говорить о ней как 
о затягивающей или ненавязчи- 
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вой, схватывающей сразу или 
развивающейся. Но все зависит 
лишь от самого игрока — от то- 
20, захочет он и грат ьили нет. 
Ведь даже раскрученный брэнд — 
это уже знакомая и любимая ат- 
мосфера, показанная в новом ви- 


де. Вспомните: все известные 
марки чаще всего занимаются 
тем, что выпускают бесконеч- 
ные продолжения и реинкарна- 
ции. И так везде. Зачем сейчас 
ходят в кинотеатры? Современ- 
ный зритель превратился в кри- 
тика — он не пытается просто 
смотреть. он еще и ищет, за что 
бы зацепиться. Создатели филь- 
ма понимают это и начинают 
навязывать свою атмосферу с по- 
мощью спецэффектов и эмоций 
героев. Фильм превращается в 
сплошные гипертрофированные 
страдания персонажей на фоне 
бесконечных взрывов. Зрителя 
опеиыаваен ок волнон, и. выло 
дя из кинотеатра, он облегченно 
ухает, словно только что выполз 
из прориби, и говорит: "Вот это 
кино!" А ведь за всеми спецэффек- 
тами зачастую стоят всего двс- 
три элементарных сцены, как в 
той “Матрице: Революции“, ко- 
торые можно было бы при жела- 
нии уместить в полчаса. Но на 
самом деле все это неважно. Важ- 
но лишь, получит зритель от 
этого удовольствие или нет. За- 
чем игре реалистичная графика? 
Зачем З)-экшену "живые" моде- 
ли? Вы что, будете испытывать 
удовольствие, убивая настоящих 
людей? А звук занем — разве в ре- 
альных спецоперациях на фоне 
играет музыка? Игра — это раз- 
влечение, умение показать все на- 
рочито ярким, преувеличенным, 
“наигранным”“. Поэтому от игро- 
ка требуется лишь одно — вой- 
ти в игру, фильм, а затем выйти 
и сказать: "Хм... Недурно. Хоро- 
шо сделано". Это и есть главное 
правило: надо уметь ощутить 
любую игру, но при этом никогда 
не забывать, что это — просто 
игра. 

Очень правильно сказано про ат- 
мосферу, да и в целом письмо хоро- 
шее. Что же по поводу последней 
фразы... В том-то все и дело, что иг- 
ры медленно, но верно перестают 
быть “просто играми". Времена, ког- 
да по экрану прыгали квадратики, а 
спикер бодро пищал незатейливую 
мелодию, прошли. Звук, графика и 
управление уже сейчас достаточно 
впечатляющи, а очень-очень скоро 
станут полностью реалистичными. 
Не так уж далек час, когда игры с 
компьютером практически переста- 
нут котироваться, и люди будут иг- 
рать исключительно друг с другом. 
Можно ли будет назвать игры с мно- 
гомиллионными аудиториями, кото- 
рые будет почти невозможно отли- 
чить от реальности, "просто игра- 
ми"?.. Вот-вот! И время таких "не 
просто игр" уже не за горами. 


„Один мой товарии! ставит 
на свой компьютер игры, и после 
каждой говорит: “Прикольная 
фича!” Я немного завидую ему. 
Он — играет, а я — смотрю... 
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[то\’е ч[РпО] 
<Го\’еГу@ниау> ] 
Здравствуй, уважаемая “Вир- 
туалка” и еще более Уважае- 
мый Никки! Пииц я в рубрику 
"Н®ша почта”, т.к. это моя 
последняя надежда. Дело в том, 
что вот уже 6-й месяц, купив 
ВР, через минуту (в лучшем 
случае через 10) я закидываю ее 
к остальным на долгую па- 
мять. А началось все с того, 
что в редакцию стали прихо- 
дить письма с просьбой укоро- 
тить и без того короткую риб- 
рику "Клубная жизнь" — мол, 
так больше места будет для 
полезного материала, из кото- 
рого и так виртуалка состоит 
на 80%, а именно — для обзоров 
игр. Я ничего не имею против и 
знаю, что многим это действи- 
тельно нужно, т.к. помогает 
лучше ориентироваться среди 
игр, заполонивишх прилавки, и 
выбирать то, что действи- 
тельно нужно. Но в результате 
мы имеем лишь жалкое подобие 
"Клубной жизни”... А рубрика 
была действительно стоящей. 
Не знаю, как другим, но мне все- 
гда приятно было прочитать, 
как проходил чемпионат, какие 
казусы при проведении случа- 
лись, а особенно было интересно 
выслушать стороннее мнение о 
прошедшем мероприятии. Так- 
же было бы неплохо, если бы в 
рубрике “Клубная жизнь" писа- 
лось не только о предстоящих 
турнирах по Глафбо 2, а вообще 
о всех чемпионатах, хотя бы в 
Минске (достаточно только 
указать, по какой дисциплине, 
и номер телефона клуба — не 
думаю, что это займет много 
места, а клубы сами будут при- 
сылать информацию. так что 
останется только разменить 
ее}. 

Скажу откровенно: "ВР" ни разу 
не отказывала клубам в размеще- 
нии информации о турнирах. Но то 
ли они не хотят лишний раз "светить- 
ся", то ли решения об организации 
турниров настолько спонтанны, что 
точную информацию можно узнать 
только за неделю (а то и меньше) до 
проведения, то ли по каким-то дру- 
гим непонятным причинам... Но 
факт остается фактом: клубы не 
присылают нам информацию о гото- 
вящихся турнирах. Вернее, делают 
это очень редко. А у нас, сами пони- 
маете, нет возможности мониторить 
все и вся. 

На нашем форуме !осКиз про- 
комментировал практически анало- 
гичное послание так: "Во-первых. 
Нас никто не извещает (за исключе- 
нием редких случаев), что будет 
проводиться чемпионат. Во-вторых. 
Нас никто не приглашает на прово- 
дящиеся чемпионаты. В-третьих. 
Нам даже не присылается информа- 
ция о победителях. В-четвертых. 
Плохая организация чемпионатов в 
наших клубах. В-пятых. На послед- 
нем ТИБО, к примеру. чемпионат, 
проводившийся под эгидой БФЖКС, 
был организован не просто плохо, а 
отвратительно (кто был — тот зна- 
ет). Более того: наш стенд стоял 
совсем рядом, но нас никто не при- 
гласил. А сами мы и не напрашива- 
лись ;)". 


Очень огорчает отсутствие 
информации о таких событиях, 
как разрешение нашей стране 
участвовать на УСС; отбор на 
ЕБЗУ7С; проведение на манер ко- 
рейской лиги ОСМ (Опбате- 
№1Е/игра в Интернете); учас- 
тие Беларуси в очень престиж- 
ном турнире ЧапВазе, где на 
данный момент мы уже обыгра- 
ли в своей группе Латвию, Лит- 
ву, Мексику и Италию, пред- 
стоит игра с Чехами, Германца- 
ми и Бразильцами; и еще много 
чего могло бы засветиться на 
страницах "ЕЖ". Я лишь могу 
просить все-таки расширить 
эту рибрику. 

Во-первых, ЕЗ\У/С освещать пла- 
нируем. Во-вторых, действительно, 
авторов, хорошо и интересно осве- 
щающих киберспортиные мероприя- 
тия, мало. И в-третьих: к сожалению, 
белорусский киберспорт, на мой 


взгляд, находится сейчас в, хм, "до- 
статочно незавидном положении". 
Поэтому нет и крупных турниров, и 
крупных побед. 


[ я Александр | 
Приветствую тебя, МсЁЁу! По- 
двигло меня написать неодно- 
значное письмо Сещиз-а и неод- 
нозначность отзывов на него. 
Во-первых, должен признаться, 
что с некоторыми тезивами в 
письме я согласен. Да, хороишх 
авторов и обзоров стало мень 
ше, чем раньше. И тут же реве- 
ране в сторону ГосфизГа — да 
он один вытягивает газету! 
Спасибо, что хоть один человек 
вносит в это однообразие хоть 
какую-то свежесть. А так я мо- 
гу и сам обзоры писать даже не 
играя в игру, а просто устано- 
вив ее на комп: графика ибо- 
гая/выше среднего, сюжет не бу- 
ду рассказывать, а то вам неин- 
тересно играть будет, музыка 
ненавязчивая/отвратная, ну, в 
общем, 6 баллов. Так что, 
ТосЕиЯ, они не пройдут, мы с 
тобой! Теперь в эту чашку дег- 
тя буду добавлять литр меда; ). 
Газета хорошая, слов нет. Руб- 
рики все по делу. Кстати, на- 
счет рубрик. Гомерический хо- 
хот у меня вызвал отзыв некое- 
го Шута-Анархиста о том, что 
в журнале "Раубоу” нет рубри- 
ки про книги. Молодой человек 
просто не читал этот журнал 
{я читал, каюсь) либо в процес- 
се чтения смотрел не на текст, 
а на... ну, не важно. В "Раубоу" 
печатают статьи не только о 
книгах, но и обзоры компьютер- 
ных игр! 

Само название велит: рау, Боу 
мол, играй, парень:). Вот ведь как 
интересно, оказывается: в "Раубоу" 
пишут о компьютерных играх, а в 
"ВР" совсем не пишут об... [умолкает 
под грозными взглядами борцов с 
неигровыми рубриками]. 


Но не о Раубоу сейчас речь. 
Вы говорите (в смысле, похожие 
на Шута-Анархиста), мол, "да- 
вайте уберем рибрики, не отно- 
сящиеся к играм“. Давайте: Ки- 
но, Чтиво, Арена (сочиняют 
всякую ерунду), Наша почта 
(какое мне дело, что там вся- 
кие ламеры пиицут? )}, анекдоты 
(они тут при чем? ), короче, убе- 
рем все (да-да, и первую страни- 
цу, там вообще фотка какого- 
то мужика окровавленного) и 
оставим только обзоры, газету 
на 5 полос. Вот кто так дума- 
ет, пусть и читает эти 5 стра- 
ниц, а я буду читать Газету. 

Ну и напоследок. Меня убил 
товариш, ВегКооТ: “не называй- 
те ерунду ерундой, а то у меня 
ее никто не покупает”. № сот- 
тетз. Спасибо, ВР, что отделя- 
ете зерна от плевел! Ну, в 0б- 
щем-то, все. Спасибо всем авто- 
рам за газету. Работайте даль- 
ше, старайтесь улучшать 
смысл и содержание, привле- 
кать новых интересных авто- 
ров — и письма, подобные пись- 
му Сетиз-а, ‘если не пропадут, 
то их количество хотя бы сни: 
зится на порядок. 

На порядок — от одного до нуля;). 
Подобные письма, как я уже гово- 
рил, не слишком часты, но необходи- 
мы. Для встряски, что ли... 

Александру — спасибо за письмо. 
Суть ясна, мнение принято к сведе- 
нию. Вообще, я не случайно привел 
это письмо — дело в том, что при- 
мерно такого же типа были чуть ли 
не 2/3 всех писем в мае. Осторожно 
ругали, сдержанно хвалили, реко- 
мендовали нелюбимые рубрики не 
читать, "ДУ" — оставить и так далее. 
А вот по части оригинальных идей, 
мыслей и предложений наблюдался 
некий кризис... Так что, сами пони- 
маете, пять однотипных писем про- 
пустить в один номер не могу — ин- 
тереса никакого не будет. Поэтому 
просто хочу поблагодарить всех по- 
делившихся своим мнением-за со- 
веты и поддержку. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ОХ РОРУТТ 


Похоже, как читателям, так и зав- 
сегдатаям форума идея рубрики 
пришлась по душе. Приятно. Тем 
более, что эмоций, забавных глу- 
постей, неординарных мнений и 
прочих любопытных вещиц на фо- 
руме хватает — только успевай 
записывать... Большой Брат сле- 
дит за тобой, да;). 


Формат "\Р", как видите, немного 
поменялся: в своих комментариях я 
приводил название топика, с указа- 
нием даты его создания в скобках, 
дабы интересующиеся смогли легко 
отыскать и прочесть всю ветку це- 
ликом. Возможно, иногда подрубри- 
ка будет составляться из сообщений 
на одну определенную тему (как в 
прошлом номере), чаще же будет 
иметь место этакая "сборная солян- 
ка". Мысли, предложения, пожепа- 
ния и т.д. по поводу рубрики и (0со- 
бенно!) ее формата, как обычно, 
приветствуются. 


Судя по весьма положительным 
отзывам (ветки “Мох Рорий & про- 
чие" (04.05), "Майский номер ВР" 
(15.05), "Обсуждаем майский номер" 
(05.05) и другие), номер понравился. 
То ли дело в ровном подборе мате- 
риала и отсутствии перегибов (всего 
в меру, плюс "Чтиво" страждущим и 
"Мох Рори!" — любителям свежень- 
кого), то ли в удачной фазе луны, то 
ли в настроении форумчан... Прав- 
да, как обычно, все (включая выше- 
отмеченные) темы о газете, начина- 
ющиеся вполне цивилизованно (с 
фактами, аргументы и чувством 
уважения к собеседникам), в итоге 
скатываются на бессмысленный 
флейм или обсуждение совершенно 
отстраненных вещей... Жаль. 

Достаточно актуальная, на мой 
взгляд, тема была поднята в ветке 
"Обладатели корчей, объединяй- 
тесы" (08.05). Ведь не у всех дома 
Атлоны с Пентиумами-4, да 
Вадеоп-ы/СеРогсе-ы последние... А 
играть-то хочется! Не исключено, 
что в скором времени мы уделим 
проблеме старых компьютеров (и 
старых игр) больше внимания. В со- 
общениях же этой темы вы сможе- 
те найти информацию о том, в ка- 
кие игры и на каких старых маши- 
нах можно играть. 


Крайне животрепещущий вопрос 
обсуждался в теме "Как хранить 
ВР?" (30.04). Рекомендовали скла- 
дывать в недоступные для солнеч- 
ного света места, шутя советовали 
засовывать в мусорную корзину 
(золотую, с хрустальной крышеч- 
кой), в морозильник, сдавать в при- 
ем макулатуры и даже заспиртовы- 
вать. Почему-то подшивать не сове- 
товали. На мой взгляд, однако, гра- 
мотная подшивка может заметно 
продлить жизнь "архива". В процес- 
се обсуждения методов хранения 
оказалось, что "ВР" может привести 
даже к семейным ссорам! Товарищ 
МСаз2 рассказал: "А моя жена, ког- 
да переезжали в общагу, спецом ос- 
тавила ВР на старой квартире. Чуть 
дело до развода не дошло :)". Так 
что, уважаемые жены, если не хоти- 
те лишних проблем, то не мешайте 
мужьям читать и хранить "ВР" ;). 


Помните, в новостях за прошлый 
месяц я писал про полноценный шу- 
тер, умещающийся всего в 96 КБ? 
Многие уже оценили игру и теперь 
делятся впечатлениями в топике 
"Ккпедег, спарег | — Ваа \егзюп" 
(09.05). Сходятся в одном: графика 
выглядит симпатично, геймплей не 
сильно впечатляет, но при всем при 
этом размер игры однозначно вы- 
зывает уважение к программистам, 


НЫМ ПАДАНАМ 


ДОМАШНИЕ КИНОТЕАТРЫ 
ТУ ОУЮ АЦОЮ МОЕОС 
) 


ОЧЕНЬ ДЕНЬГИ НУЖНЫ 


ЖА’ ЧА ЗЛУ . Е Ик Ее <> Е.И». <о«ЮТ 


ее писавшим. Из-за применения 
технологии "самогенерирующегося" 
кода, время на загрузку велико да- 
же на очень мощных машинах, а 
внутриигровые тормоза разной сте- 
пени тяжести обеспечены практи- 
чески всем. Но дело в том, что 
Ккиедег — не игра, а, скорее, де- 
монстрация возможностей совре- 
менных технологий. 


Ветка "Отцы и дети" (10.05) за- 
трагивает больной вопрос, по пово- 
ду которого я уже высказывался в 
комментариях к письму Виктора. 
Пусть она очень большая и места- 
ми не слишком "“цензурная", про- 
честь, по возможности, стоит цели- 
ком. Началось с того, что некий Зе 
поделился с общественностью сво- 
ей проблемой: дескать, отец сгоня- 
ет с компьютера и сам играет запо- 
ем. В ответ посыпалось множество 
советов, мнений и колкостей. Со- 


шлись на том, что раз компьютер’ 


куплен на родительские деньги, то 
родители имеют право делать с 
ним все, что заблагорассудится 
(хотя Зе и сообщил, что сильно сгу- 
стил краски и многие его непра- 
вильно поняли). Товарищ Зйепсе, 
например, купил компьютер за 
свои кровные, и, разумеется, роди- 
тельские "игрища" его не слишком 
радовали. Тогда он поступил доста- 
точно жестко (как именно — читай- 
те на форуме). А вообще, было 
много интересного написано (хотя 
глупостей — тоже порядочно): со- 
ветовали, хохмили, поддерживали. 
Кому-то не слишком повезло с ро- 
дителями, кому-то — наоборот. В 
общем, стоит прочесть. 


Перлы от @ех-а в комментариях к 
Блицу и теме "Мох Рорий & прочие” 
(04.05) весьма порадовали. Это не 
значит, что на форуме мало людей с 
хорошим чувством юмора — просто 
обычно они шутят таким образом и 
на такие темы, что в газету это ну 
никак нельзя пропускать ;). Некото- 
рые цитаты приведу: 


Ты не одинок, у тебя есть друзья. 
Если ты позовешь, они придут. Обя- 
зательно. 

"Иногда кажется, что все очень 
плохо. Но вот приходят друзья — и 
ты понимаешь, что не так уж все бы- 
ло плохо" (Дж. Кук, "Мои друзья га- 
вайцы") // ех 


На самом деле в симов можно 
"играть" так жестоко, что Роза! 
близко не станет. В постале все бы- 
стро и немучительно. Как приятно в 
симах создать семью негров-извра- 
щенцев и постепенно одного за дру- 
гим их истреблять... Можно навсег- 
да запереть их в сортире и обве- 
шать стены зеркалами — как они 
мучаются! Или запустить в замуро- 
ванной комнате с минимумом сво- 
бодного места фейерверк — тогда 
товарищ сгорит. Или загнать сима 
на второй этаж, сделать балкон, по- 
том от балкона оставить только 4 
плитки пола (уже без подпорки), ме- 
трах в 20 от дома, сим будет гадить 
прямо под себя, ныть и потом за- 
гнется. И это все дооолго >;} // Сех 


ЕАЛЬНЫЕ ЖЕЛЕЗЯКИ!! 


КОМПЬЮТЕРЫ 
Юыгоп 1600 — 175+ 
АННоП 2000 — 200+ 
анноп 2400 — 215+ 
Сеегоп 1800 —200- 
Репнит 1800 265+ 
Репино 2400 
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ФИЛИАЛ “МОСКОВСКИЙ” РАБОТАЕТ БЕЗ ВЫХОДНЫХ 


282-13-82 


Машерова, 


209-41-54 ``223-1046 226-93-51 таже ре 


|] 209-41-53 223-04-47 223-67-10 п 


пр-т Известий 16, павильон 62 


с 18 до 22 
2717867 


уз; 


-} 
. 900А | 


страница 5 


В теме "Школьная фигня" (11.05) 
можно воочию “полюбоваться" на 
отношение современных белорус- 
ских школьников к знаниям и кни- 
гам. Прям читаешь, и душа радует- 
ся! А все началось с того, что 
Отйгу_$ попросил помочь: "Народ, 
спасайте! У меня тут на учебник 
протекла красная гелька. Это ЗА- 
МЕТНО! Кто-нибудь знает, чем ее 
вывести?". На что сердобольные 
посетители форума незамедлитель- 
но отреагировали. ПОгеатег сооб- 
щил, что вовсе не носит учебники в 
школу (действительно, так у них бу- 
дет меньше возможностей быть за- 
мазанными/потерянными/порван- 
ными) и предложил подарить свой 
учебник по химии, оставшийся у не- 
го с 9-го класса (а я-то думал: поче- 
му детям в школах вечно учебни- 
ков нормальных не хватает!). 
(гмН)Вйпа Зеег предложил карди- 
нальное решение: вообще ничего 
не сдавать, ну и НеадНитег, в до- 
вершение, вовсе объявил акцию по 
ритуальному сожжению учебни- 

в... Товарищи школьники, вы же 
не собираетесь принимать советы 
этих товарищей всерьез, правда? 
"Люби и береги книгу — источник 
знаний!" Даже если эта книга — не- 
навистный учебник, все равно от- 
носиться к ней следует подобаю- 
щим образом. Окей? 


Но все это, ребята, по большому 
счету — так, "забавы детские". Приз 
за самый объемный, самый бес- 
смысленный и самый, гхм, "эмоцио- 
нальный" топик месяца получает, 
разумеется, тема "Пиво" (15.05). 
Все началось с безобидного предло- 
жения завсегдатаев форума вы- 
браться вместе на пиво, а закончи- 
лось... Впрочем, еще не закончи- 
лось ;). Только предупреждаю: лю- 
дям со слабыми нервами и отсутст- 
вием специфического чувства юмо- 
ра читать содержимое строго вос- 
прещается! 

Стоит отметить и крупную, весь- 
ма интересную тему — "9 мая! Этот 
день победы..." (9.05). Она демонст- 
рирует, что на форуме народ может 
не только бочки друг на друга катить 
и редакцию поливать, но и цивили- 
зованно, аргументированно беседо- 
вать на серьезные исторические те- 
мы вроде Второй мировой войны. 
Приз за самый серьезный топик ме- 
сяца, однозначно! 


Любопытно почитать также и 
"мысли о жизни": например, в теме 
"Зи: итк арош...” (14.05). Не важ- 
но, что местами банально, зато от 
души. Если же копать ближе к мир- 
ским, вернее, игровым "ценностям", 
то стоит посмотреть на фото, с кото- 
рых делали "комиксовые" картинки 
для Мах Раупе 2: НИр/Аллму Ам ог7- 
аскрпою.соп/гезИтах.Нт! (спасибо 
«итту.). АепРауеп объявил кон- 
курс на лучшую игру, сделанную при 
помощи СатеМакег (ИНр:/Амуим. 
пезюг.гиизК.Бу/и/Не!/2004/05/40508 
13. 7), а ВежооТ рассказал об ин- 
тересной аркаде во вселенной "Кос- 
мических рейнджеров", сделанной, 
кстати, как раз на движке СМ: Вёр:// 
дцезтакегз.Бо®й.п/гпилг. ит. 


А вообще, о многом говорили: и о 
политике, и о группах любимых, и 
газете, как всегда, косточки пере- 
малывали, об играх дискутировали, 
железо обсуждали, сочиняли свои и 
комментировали чужие рассказы... 
Было нескучно. А станет, надеюсь, 
еще интереснее. Так что если у вас 
есть доступ в Интернет и вы еще не 
заходили на наш форум ИНру/Ам\мим. 
пезюг.тизк.Булл/Ие!Ипаех. Мг! — 
шагом мари! 

Хочется пожелать всем на про- 
щание доброго лета. Студентам — 
легкой сессии, абитуриентам — 
удачного поступления, школьникам 
— приятных каникул, а работающим 
— скорейшего отпуска. Срывайтесь 
с насиженных мест за монитором и 
отправляйтесь куда-нибудь подаль- 
ше от "железяк", игр, людей... Ну, а 
если не получается — оставайтесь с 
нами, ведь мы работаем для вас 
круглый год. И, само собой, письма 
писать не забывайте! 


- Почтальон. МЕККу;- 
(те@пккКу.сот) 
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ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 
БЛИЦ ФФ ®@ 


Архив блиц-опросов пополнился результа- 
тами еще одного, майского выпуска. Ду- 
маю, небезынтересно будет узнать, какие 
игры и как, по вашему мнению, влияют на 
людей "сильнее всего"... 


Но прежде чем перейти к обнародованию ва- 
ших ответов на этот вопрос, предлагаю взгля- 
нуть на результаты блиц-голосования. Мы 
спрашивали, могут ли игры действительно 
улучшить что-то в человеке, и если "да", то что 
именно? Результаты оказались весьма любо- 
пЫТнЫМи: 

Варианты ответов....................... лилии Голоса 
Логическое мышление. 
Расширяют кругозор ............. 


Все! Именно поэтому я такой умный! 

Скорость реакции ............................ иене, 43 
Концентрацию внимания...................... «линь 36 
Ничего! Они только портят человека!........... 36 


Как оказалось, большинство опрошенных 
считают, что игры действительно могут раз- 
вить логическое мышление. Весьма спорно, 
на мой взгляд. В большинстве квестов голово- 
ломки как раз-таки алогичны, вернее, подчи- 
няются особой, "квестовой" логике. Ну, а в шу- 
терах и иже с ними ни о каком логическом мы- 
шлении обычно и речи не идет. А вот про кру- 
гозор — полностью согласен. Собственно, в 
некоторой степени правы все;). Поэтому от 
дальнейших комментариев воздержусь и пе- 
рейду к сладкому — ответам на вопрос: 


"КАКАЯ ИГРА ПОВЛИЯЛА ь 
НА МЕНЯ СИЛЬНЕЕ ВСЕГО?" (МАИ 2004) 


Конечно же ОБецз Ех! Эта игра перевернула 
мое представление о том, что стрелялки от 
первого пица могут быть только тупым меси- 
вом. Эта игра научила меня жить в реальном 
мире с его жестокостью и обманом. Ты один. 
Нужно надеяться только на свои силы. Эта иг- 
ра заставила меня понять, что сила не в мус- 
кулах, а в голове, что нужно думать. Эта игра 
изменила меня как личность в лучшую сторо- 
ну. Я верю в это. / ВакОМЕп 


"Водолаз" на Зресгипте. Из-за нее я прогу- 
ливал уроки бел.яз. и в итоге получил за год 3 
(в 1992 году). / МАЗ 


СмИгавоп!!. После ее прохождения стал не- 
много разбираться в политике, а одним из мо- 
их любимых предметов стала история. / 
М/омег 


Самый большой след в моей жизни остави- 
ла такая игра как РУНА. Я точно понял, что 
РУНА изменила мою жизнь в лучшую сторону, 
а никак не наоборот. В течение нескольких 
дней я находился в мире древних викингов. 
Меня поразила красота и разнообразие игры 
(кто играл, тот знает). И вообще я считаю, что 
по играм с такими сюжетами смело можно пи- 
сать книги. Именно этой игрой я снимал уста- 
лость после школьных будней. Некоторые из 
друзей стали говорить, что у меня даже харак- 
тер изменился. Я не говорю, что больше нет 
на свете игр, но эта была особенной, и я от 
всего сердца благодарю создателей за то, что 
они сотворили настоящий Шедевр. А еще 
именно после этой игры я серьезно увлекся 
Историей, в особенности — историей могучих 
Скандинавских викингов. //$_РАВАТЕ. $ 


®<<ое 


. ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


оо$ 


Игры, в общем-то, сформировали мою судь- 
бу... Когда все это дело у нас только начало 
развиваться, я жутко завидовал дядькам, что 
продавали дискеты (тогда еще) с играми... И 
теперь, когда я сам добился того же, ничуть об 
этом не жалею. // Кугель 


Блицкриг. За этой игрой я перелопатил всю 
библиотеку, читая взахлеб военные энцикло- 
педии и справочники. //е84 


На меня очень сильно повлияла игра Сай ©! 
Биу. После прохождения этой классной игры 
я понял, что такое Вторая Мировая Война гла- 
зами простого солдата. // Уий®{ 


Лично на меня очень повлияла Мафия. Это та 
игра, которая заставляет по-другому взглянуть 
на жизнь, переосмыслить ее ценности. Каждый, 
кто хоть чуть-чуть вдумывался в психологичес- 
кую часть игры, начнет делить своих друзей на. 

"настоящих" и "просто товарищей". К товарищам 
отношения не поменяет, а вот настоящих дру- 
зей начнет ценить. И не просто говорить само- 
му себе: "Это мой настоящий друг, я его должен 
ценить", а радоваться и грустить вместе с ним. 
Друг это оценит. Также она учит быть самосто- 
ятельным, полагаться только на себя и прове- 
ренных в беде друзей. Ты уже не будешь смот- 
реть на мир сквозь розовые очки, а это тоже, в 
некотором роде, важно. // Мпвои@ 


Предположительно это был Ёазег Здиаа. 
Именно на его основе я начал писать настоль- 
ные игрушки. А еще Ведпеск Ватраде. Он дал 
мне обильные знания в области мап-дизайна. 
// Зайс 


Да, игры сильно повлияли на мою жизнь. Ес- 
ли бы я вних не играл, то был бы как минимум 
круче, умнее и не тратил бы на это сомнитель- 
ное удовольствие время, за которое можно 
было сделать столько полезных для родины 
дел!! // ср 


Игры изменили во мне все! Был человек как 
человек, а теперь Райоцны, Агсапит-ы и т.д. 
Отменя ушли друзья (нафиг им человек, кото- 
рый вместо пивка с девчонками мир спаса- 
ет?:). Но я не отчаиваюсь, и снова — фраги, 
боты, гауссы, йге Бай-ы... // дед 


Игры меняют жизнь??? Ну вот это вряд 
ли:)... Может, оставляют массу впечатлений, 
но никак ничего не меняют. // Кирпи4 


Тетрис... Как повлиял? С него все и нача- 
пось для меня. А это уже немало. // РИ 


А мою жизнь изменила игра "Рандеву с не- 
знакомкой". Я своей девушке сказал услышан- 
ный там комплимент, и теперь мы с Оксаной 


живем давно и счастливо. // ОттпФиз 


Благодаря Червяку Джиму, я стал анимато- 
ром и нашел очень хорошую работу, а благо- 
даря Сайленту стал иначе смотреть на жизнь 
(в лучшую сторону, разумеется), научился слу- 
шать тишину, возлюбил ближних своих, пере- 
стал бояться темноты и научился быть счаст- 
ливым. // ЕООК 


Вед Аеп 2 изменила взгляд на мир с поли- 
тической точки зрения. Повсюду, как какой-то 


ооо 


капитализм Сс 


вирус, 
де(рь)мократией. А где же старый добрый 
СССР?! Так что, Товарищи, вступайте в Ком- 
партию (как я) и начнем восстанавливать Ве- 


распространился 


ликую Державу!! З.Ы. Играйте в ВА 2! / 


СНКАГОУ 


Что можно сказать в заключение этой те- 
мы? Немного удивило, что “игры про войну" 
могут разбудить к ней живой интерес. Но это 
все равно хорошю. Прокоммунистические 
идеи на почве Вед Аей — забавно;). Вообще, 
все ответы в той или иной степени были инте- 
ресными. Хотя честно признаюсь: многие 
реплики — не совсем то, что мы хотели услы- 
шать. Может, я не совсем четко сформулиро- 
вал тему или недостаточно ясно прокоммен- 
тировал ее, но часто вы рассказывали о своих 
любимых играх и возникавших с ними пробле- 
мах, а хотелось бы услышать об одной "самой- 
самой" и ее значении в вашей жизни. По боль- 
шому счету, всякая игра (и любой внешний 
раздражитель вообще) нас меняет. Как вода 
точит камень — медленно, но верно. Только 
чувствуем мы это не всегда... 


Новая тема "Блица": 


"РЕАЛЬНАЯ ВИРТУАЛЬНОСТЬ: 
ПОСЛЕДСТВИЯ" 


Вы когда-нибудь задумывались над вопросом, 
что произошло бы с нашим миром, если бы ва- 
ша любимая игровая вселенная проникла бы в 
наш мир? Какие бы законы полетели в тарта- 
рары, как бы изменилась модель поведения 
людей, если бы у китайцев неожиданно про- 
явились недюжие магические способности 
(Агсапип), если бы машины можно было сколь 
угодно бить об стены без всяких последствий 
(МЕЗ:Ц), если бы вялая реакция полиции поз- 
воляла носиться по улицам с битой и крушить 
все подряд (СТА). Какого цвета стало бы не- 
бо? Как бы вы отнеслись к присутствию двар- 
фов в канализации и эльфов на крышах небо- 
скребов? А как бы модифицировалась транс- 
портная система, если бы исчезло такое поня- 
тие, как "выносливость", и лучшей альтернати- 
вой стали бы профессиональные стрейфджам- 
пы вкупе с рокетджампами вместо лифтов? И 
как бы рухнула пищевая промышленность, ес- 
ли бы наилучшим способом восстановления 
жизненных функций стало употребление скля- 
нок с Ше'ом. 

Дерзайте! Что было бы с нами, если бы ре- 
алии ваших любимых компьютерных миров 
разорвали привычные законы (физические, 
биологические, этические и т.д.) нашего мира 
на клочки. И насколько бы упала ценность че- 
ловеческой жизни, если бы погибшего можно 
было воскресить в ближайшей церкви? 

"Блиц-опрос", как вы знаете, проходит на 
форуме "ВР" (в разделе "наша почта"), вариан- 
ты принимаются также по почте (те@пск- 
Ку.сот или 220113, а/я 563, "Виртуальные ра- 
дости"). 

Форма для Блиц-голосования находится по 
ссылке с главной страницы. Там в этот раз 
предлагается ответить на вопрос "Решились 
бы вы стать "белой вороной" и нацепить кос- 
тюмчик ващего любимого компьютерного пер- 
сонажа?". 


Николай "Мскку" Щетько 
(те@пскККу.согт) 
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ВР-ПАРАД @ФФФФ®Ф 


И скова на первых позициях — титаны, снова 
битва, снова пиваГ Тоштаглегй 2004 впереди, 
пусть:и с совершенно смешным отрывом... Раг 
Сту почти-почти догнал лидера, но неподалеку 
уже и блестящий РаКИег — кстати, любопыт- 
но; что три первых места занимают-шутеры. 
Правда, на четвертом. — экшен РС Засгед, 
которой чуть-чуть не хватило, чтобы “лостать“ 
заветную бронзу. Так что, увы, но, каки в'про- 
шлом месяце, четвертое место. С заметным 
отрывом (но все-таки на пятом месте — 
квеси Великолепная Зубейа '2 расположилась 
там по праву. Чуть поодая 
Рай со своими ралли (Сой т. МеВае. Вау 04), 
Сэм Фишер со своим шутербм ормег Се! 
Ралдога Тототом/. и суровые пилоты. времен 
второй мировой (Ил:2` 'Шнурмовик: Забытые 
сражения. Второй фронт) — все ‘с. очень: не- 
большим отрывом друг-от ‘друга. А. мизерное 
отставание Златогорья 2: Холодные небеса да- 
же и отставанием назвать: язык: не: поворачи- 
вается — так, погрешность подсчета;}. Дейст- 
вительно, один голос всего == смешно. Ну и на 
десятом месте — отличная аркада Веуопд 
Соод & ЕМ1, покидающая, как и многие другие 
игры (см. таблицу) наш хит-парад по причине 
своей "старости". Прочие изменения и пере- 
становки смотрите в таблице. 

Напоминаю, что голосовать за лучшие игры 
нужно на Брум пезюггииьк.БуАг каждый 
месяц! Также напоминаю, что среди всех, при- 
нявших участие, ежемесяч разыгрывается 
приз — игровой компакт-диск-с игрой. Голо- 
суйте, играйте и выигрывайте! 


м и Название 070С08 
1 1 ОлгеаГТоитатеги 2004 _..-498 
2 2 «бу __ 196 
3 ^- Рим 158 
4 _4 бастед 155 
5 М - Зе? о. 194 
6: М — Сом МсВае Вау 04 _ 6 
7_\ - эра Се! Рапдога Топопом. 61 
8 3 7 Ит-2 Шурмовик 
- Забытые сражения. Второй фронт___58 
9 5 6 Златогорье 2; Холодные Небеса Си 
10_ 53 8 Веуота 6008 & Е 49 
Н.Ф 10 Товоние Вос: Вел ое Кид 45 
12 12 Меаноиды _ 45 
13 $ 9 Мадйбоиг Его Ней 2: Оп Масавоп` ^ 43 
14_ 3 И Тот Оапсу $ Зритег Сей. Мезюл Раск 24 
15_\ 16 Жанна ДА. _ 28 
16 —_ Вапром $3: Авлела ЭмюгФ 19 
7 _ 17 м9 — тм 9 
78 Э 16 Пе Ре Вас ен 
Ромуп -— Теат баше 18 
19 > 30 Месопо: Аб Арва ь 
20 ^^ 30 Оезеи Нав уз. АМКа Кор. 
21 3 Оптизта: Маг 
52 № 56 Сопап ^_^ 
23 4 21 О\еабо 1930 
2 \ = то ое Неа И. 
25 3» Зо сот 
25 № 27 Себе 
27 4 - м ое Тетре 
28 ^ — Оадаюг: Змотд оЕУепоезисе 
29 № - Вед 9 
30 % 24 оп Афетиие ОХ: Биебюгз СЕ ^^ 8 
ВСЕГО ГОЛОСОВ: 1494 
Примечание: 


3 — исключается из хит-парада 
4 — спускается 

® — поднимается; 

 -- новинка хит-парада 


ВИКТОРИНА ® @ ФФ ОоФФОФОФ ОФ ОФ ФФ ФФ ОО Фо оо ооо ое ооо ео 


Смена ли формата викторины так 
пришлась по душе, иль банальное 
сезонное увеличение активности, 
но факт остается фактом: мы были 
буквально погребены под лавиной 
обрушившихся писем с ответами. 
Самое интересное, что эти ответы 
в основном — правильные. 


Что ж, учтем, в дальнейшем вопросы 
успожним! Пока же хочу поблагода- 
рить всех за письма с ответами. Но 
на этот раз, как уже давно не случа- 
лось, победители определились бук- 
вально через неделю после поступле- 
ния номера в продажу. Правильно от- 
гадали все 10 игр по картинкам 
"Гоабтпо" Енимайтис Кастис, Хоменок 
Вадим, Краюшкин Кирилл и Губарев 
Павел. Мо-лод-цы! Звоните нам по те- 
лефону 234-67-90, забирайте призы! 
Как обычно, оглашу правильные отве- 
ты на прошлую викторину. Итак, что 
же было на картинках?.. 

Картинка 1: Красавицу Сару Кер- 
риган, новоявленную Сиееп о/Надез 
из Загсгай: Вгоод М/аг, узнали все. 

Картинка 2: В Сай оЕОцу тоже игра- 
ли многие, и, конечно, запомнили яр- 
кий экранчик загрузки со стилизован-, 
ным`изображением приказа Сталина: ” 


Картинка 3: Даже необязательно 
было играть в Тгоп 2.0, чтобы по 
фирменному стилю узнать тамош- 
ний юадпо-зсгееп. 

Картинка 4: Фирменный стиль 
ралли от МакРея легко узнаваем. 
Ну, а 04, понятно, указывает на Сойп 
МсВае Вай 2004. 


Картинка 5: Милая троица (чужой,  достей“? 
хищник и пехотинец), как многие при- 1) 30 руб. 
помнили, — из Айейз м5 Ргедаюг 2. 2) 40 руб. 

Картинка 6: Побрая пентаграммка 3) 50 руб. 
скрашивает ожидание загрузки 4) 60 руб- 
уровня в РаКИ ег. 5) 70 руб. 


Картинка 7: Много ли выходило в 
последнее время "ночных гонок"? Во- 


Так как нынче модны тесты, мы решили разок попробовать и такой вариант заданий для викторины. 
Будем надеяться, вопросы окажутся не спишком пегкими, а варианты порой заставят улыбнуться: 


Задание 1. Какой была 
рекомендованная роз- 


4) Хилис 
5) Виплис 


ничная цена на номер 


2'2000 "Виртуальных ра- 


Задание 2. Сестру Ганса 


Задание 4. В недавно 
вышедшем "Периметре" 
война проходит между 
двумя основными груп- 


пировками: 
1) Исходниками и Воз- 
вратниками 
2) Бесстыдниками и 
Развратниками 


во! Меед 1ог Зреед: Упаегагоипа, ко- Воральберга из Зубейа 3) Скверниками и 

нечно же. звали... Сквадниками 
Картинка 8: Орковский герб из 1) Маня 4) Зверюганами и Людя- 

\М/агсгай ШЛМагсгай Ш: Тре Ргогеп 2) Аня рами 

Тьгопе было трудно не узнать. 3) Зина 5) Опустошителями и 
Картинка 9: Матерые ролевики 4) Таня Разрушителями 

сразу вспомнили не первой свежес- 5) Катя 

ти, но первого класса играбельности Задание 5. Раса злобных 

ВРС ММ2агату 8. Задание 3. В ишре  пришелщев из НАГО на- 
Картинка 10: Самый сложный, как  Веуопд Соод&Е\УЙ дейст- зывается: 

оказалось, вопрос... Путали со всем  вие разворачивается на 1) Ревенант 

чем угодно. Но "фирменная" полос- планете под названием... 2) Миминант 

ка указала опытным игрокам на иг- 1) Дохлис 3) Баклант 

ру от ЗОО, а конкретно — на Ма & 2) Нептунис 4) Мужлант_ со. 

`Мадс М. 3) Валдис 5) Ковенант' #27 т 


Задание 6. Правами на 
сериал Негоез о МЮМ& 
Мадс в данный момент 
владеет: 

1) 360 

2) Випде 

3) Ма! 

4) Уббок 

5) ММС 


Задание 7. Главный ге- 
рой “убойного“ квеста 
Сипт Рапдапдо это: 

1) Ото Зауйга 

2) Баппу Еегтега 

3) Маппу Савуега 

4) Реппу Роипдега 

5) Сесо Анта 


Задание 8. В переводе 
на русский название ко- 
рабля-матки Нотемойа 
значит: 

1) Доблесть Хиигары 

2} Блеск Хиигары 

3) Гордость Хиивары , 
4)Сила Хийгары” _ ыы 


5) Надежда Хиигары 


Задание 9. Сколько дис- 
ков занимает \ тд 
Соглтапаег Ш: Тне Неай 
ог те Т1бег? 

1)1С0 

2260 

3) 3 Со 

4) 4 СО 

5)5С0 


Задание 10. Лорд Бри- 
ТИШ — ЭТО НИК... 
1) Сида Мейера 
2) Тома Холла 
3) Ричарда Гэрриотта 
4) Питера Мулине 
5) Клиффа Ричарда 


Участвуйте, отвечайте, 
и первые трое, правильно 
ответившие на все вопро- 
сы, получат призы! 


р Ни “МИскку“ Щетько 


> впе@июККусоп _ 


№6 {54); июнь, 2004 год 


Устройства ви 


ХХЕЙ начался! Пока конец света 
переносится на неопределенный 
срок, а ближайший сбой компью- 
терных систем планируется как 
минимум на 10 000-й год из-за 
большого количества нулей в циф- 
ре, нам остается наслаждаться 
плодами технического прогресса. 
Интерактивное управление и сис- 
темы виртуальной реальности, 
эмуляции стереовидения и прост- 
ранственного звука, беспровод- 
ные системы и сети — это все поз- 
воляет нам окунуться в новый мир 
ХХ!-го века. Компьютер учит, раз- 
влекает, для многих является ра- 
бочим инструментом и т.п. Если 
он еще будет изредка давать пищу 
и питье для Вото зарепсе с осоло- 
вевшими глазами и обмякшим 
мозгом, то альянс станет вечным. 


Виртуальная реальность в дейст- 
вии 

Первым участником нашего обзора 
будет целая система Хнете Зрой$, 
стоящая по данным сайта компании 
Мииа! Аеаез пс. (млмммгеайе$. 
согп) $5.995. 


На самом деле для того, чтобы 
превосходно освоить скейтборд, 
можно стоять на месте. Хнете яв- 
ляется системой, включающей ЗО 
звук и эмуляцию стереовидения. 
Все это встроено в МНА-шлем с науш- 
никами. Плюс к этому в системе 
предусмотрен 22-дюймовый мони- 
тор для отображения происходящих 
действий. Основной манипулятор — 
доска скейт-борда, прикрепленная к 
полу. 

Несколько лет назад можно было 
встретить анонсы подобных симулято- 
ров, в которых реализовывались 
практически все экстремальные виды 
спорта, включая фристайл и гонки под 
парусом. Интересными, кстати, были 
идеи создания внешнего реализма — 
брызги, вентиляторы с модулем уп- 
равления скорости ветра и т.п. В об- 
щем, как говорится: “Дембель скоро 
— ту-тух, ту-тух, ту-тух...":). 

Для солидных челов есть другой 
симулятор  СМР-210097> — Со 
Эитумаюг, который стоит на $1000 
дешевле. 


В принципе, мы имеем то же са- 
мое, что и в предыдущем варианте, 
но без \УВР-шлема. Зато вместо 
клюшки предусмотрено специальное 
устройство, напичканное сенсора- 
ми. Сама программа позволяет 
обеспечить игру для одного или не- 
скольких игроков (до восьми) с раз- 
ными уровнями сложности — от на- 
чинающего до профессионала. Плюс 
к этому вокруг вас будут петь птицы, 
а комментатор станет реагировать 
на каждый из ударов. 

СМР-21005$Н Вастд Эипщаюг — 
один из самых дорогих вариантов 
($7.995). 


В принципе, вы получаете полный 
набор — мощный компьютер, 21- 
дюймовый монитор, очки ЗО \Лог с 
наушниками, руль, педали. удобное 
кресло и 100-ваттный усилитель 
под... э-э... креслом. Игры стандарт- 
ны — Со МсВае Вай 2, Меед Юг 
Зреед Ш и Зеда Вайу. 

Полноценный симулятор вирту- 
альной реальности СМР-2100 Мйиа! 
Веайу ЭитМаюог ($7.995) оборудован 
У\ВН-шлемом с датчиками положения 
головы. 

Модель достаточно схожа по воз- 
можностям с СМР-21005$А Вастд 
Зитцаюг, только предназначена для 
другого типа игр — Немт Ю Саз\е 
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‚ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


\ЛМоНепчет, А!епз \/3 Ргедаюг 2 и 
Вед Расбоп. То есть, как видно по 
ценам, реализация компьютерных 
миров стоит дороже, нежели обыч- 
ный скейтбординг либо гольф. 


Современные контроллеры и ма- 
нипуляторы 

Начнем с обыкновенной мыши. Но в 
виртуальной реальности мыши не 
могут быть обыкновенными, а быва- 
ют только ЗО. Данная модель за 
$1850 позволяет производить мани- 
пуляции в трехмерном (трехосевом) 
пространстве. За основу устройства 
взята система передатчик-прием- 


ник. Передатчик включает три не- 
болыших громкоговорителя, излуча- 
ющих ультразвук. Приемник, соот- 
ветственно, включает три миниа- 
тюрных микрофона, улавливающих 
эти сигналы. По результатам анали- 
за полученных данных вычисляется 
трехмерное значение положения 
39-мыши. Данное устройство пред- 
назначено не только для развлече- 
ний и может помочь в анимации, 
медицине, науке, САО-проектирова- 
нии, трехмерном моделировании и 
т.п. Соответственно, предназначено 
оно для РС и $С1. 

Оружие для сражений в виртуаль- 
ных мирах обойдется пользователям 
в $589. Данное устройство является 
беспроводным и подключается пу- 
тем реализации радиосвязи через 
ИЗВ-порт компьютера. Радиус дейст- 
вия получается порядка 15 метров. В 


устройстве предусмотрены три кноп- 
ки, при этом его можно использовать 
для любой игры на РС. Разработчи- 
ками рекомендовано использовать 
\УВ-шлем вместо монитора. 


За $89.95 компания Утиа 
Веае$ предлагает другую новинку 
— Ргеер, а именно — беспроводной 


ДЖОЙСТИК. 


Бинех Ге бирееыь ВЕ вЕОй 
ига обр оп Ве юузьск 5 
зла авае у © 
эпос Фугея 


Спейсболы — это новое слово в 
развитии современных манипулято- 
ров. По оценкам специалистов, они 
делают эффективнее работу по 30- 
моделированию примерно на 30%. 
И, кстати, сейчас мы говорим о но- 
вой модели ЗрасеВа! 5000, которой 
предшествовала ФрасеВа! 4000 


РЫХ, ставшая очень популярной в 
среде дизайнеров. Так в чем же 
преимущество спейсболов? Сама 
идея достаточно проста: двуручный 
метод работы. То есть одной рукой 
мы пользуемся обыкновенной мы- 
шью, а другой — спейсболом. По- 
следний может выполнять огромное 
количество необходимых при рабо- 
те функций, а именно: масштабиро- 
вание, вращение ЗО-моделей. В об- 
щем, в ЗрасеВа! 5000 предусмотре- 
но еще 12 программируемых кно- 
пок, за каждой из которой можно за- 
креплять свои функции. Двуручная 
система. работы с манипуляторами 
уже успешно опробована на более 
чем 100 программных продуктах, в 
т.ч. Мсгозой ОН се 2000 & ХР. Стоит 
такое удовольствие достаточно до- 
рого — $350. 

Как промежуточный вариант 
можно указать Зрасе Моизе ($299). 
По сути, это "продвинутая" мышь с 
11-ю программируемыми кнопками. 
Она может работать как основное и 
как вспомогательное устройство. 


СадМап ($385) — это вообще но- 
вое поколение манипуляторов, ис- 
пользуемых в ЗО-моделировании. 
Ключевым моментом данной техно- 
погии стоит выделить чувствитель- 
ный элемент на крышке. который 
реагирует на силу нажатия, угол на- 
клона и так далее. Таким образом, 
вы можете управлять углом и скоро- 
стью вращения модели. Кроме того, 
в устройстве предусмотрено 4 про- 
граммируемых кнопки. 

Помимо этого, компания \УМтиа! 
Веаез шпс. предлагает множество 
других вариантов контроллеров и 
манипуляторов. 


А как быть с рынком ПО? 

На самом деле, большинство совре- 
менных программ могут успешно 
воспроизводиться в ЗО, поскольку 
за реализацию последнего больше 


[пуальной реальности-200Д 


отвечают драйверы видеокарт, кото- 
рые должны поддерживать этот ряд 
современных технопогий. 

Но при этом есть некоторая специ- 
фика создания \В-миров, поэтому 
сейчас получают распространение 
специальные диски с УН-программа- 
ми. В частности, Умиа! Веайез 1пс. 
предлагает целую серию образова- 
тельных научно-популярных про- 
грамм, в основном посвященных би- 
ологической тематике. 


ы. 
к 


В принципе, для осуществления 
нормального визуального качества 
достаточно использовать любое со- 
временное программное обеспече- 
ние и медиа-продукцию. Большинст- 
во же современных игр работает во- 
обще безотказно. 


В завершении 

Похоже, мы живем на пороге насто- 
ящего \В-бума. Этому есть явные 
доказательства. Во-первых, появи- 
лось множество устройств по дан- 
ной тематике, и с каждым месяцем 
их количество растет. Во-вторых, 
этим делом серьезно заинтересова- 
лись брэнды. В-третьих, многие про- 
граммы по ЗО-моделированию уже 
априори подразумевают использо- 
вание \В-устройств. В частности, я 
недавно скачал программу по моде- 
лированию роботов, так она без ви- 
деокарты, поддерживающей стерео- 
видение, отказывалась работать. 
При этом, как факт, все вспомнили 


язык УВМЫ (Мйиа! Веайу Моде!па 
Ё апдцаде), который был некогда за- 
быт, а в ряде обзоров упоминается 
как устаревший. Но это не так. То 
есть все идет к тому, что через год 
мы начнем серьезно описывать 
пользовательские \/В-устройства. 


Кристофер 
МЛМ ИПОП.СОГ 
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РОХОЖДЕНИЕ 


Врокеп эмлога 3- Пе з(еериту Огабоп 


Окончание. Начало в ВР №5 


Парижский театр: На помощь спе- 
шит Джордж. 

Джордж оказался у старого здания 
на острове Сен-Луи не случайно. На 
это место указывал локатор энергии. 
В этот момент Джордж еще не подо- 
зревал, что только несколько метров 
отделяют его от девушки, образ кото- 
рой он бережно хранил. Входная 
дверь была заперта. Нормальные ге- 
рои всегда идут в обход — Джордж 
наверняка не знал этой веселой пес- 
ни, но поступил он правильно. 

Напротив театра находилось за- 
брошенное книгохранилище. Такие 
здания часто соединялись подземные 
ми коридорами, и Джордж решил 
проверить, так ли это. Он защел во 
дворик, при помощи ящика вскараб- 
кался на огромный мусорный бак, 
крышка которого закрывала окно, и 
опустил ее. Окно оказалось приот- 
крытым. Не составило большого тру- 
да через него проникнуть внутрь. 
Внутри было темно. Пахло пылью. 
Тщательно  обследовав — стены, 
Пжордж нашел на стене соседней 
комнаты выключатель, заставленный 
ящиками. Но таскать ящики он на- 
учился еще в Конго. Пара движений, 
и свет зажегся. И тут в тусклом свете 
лампочки Джордж обнаружил под од- 
ним из ящиков крышку люка. Проник- 
нув через люк в подвал, Джордж об- 
наружил освещенный коридор, уво- 
ривший на другую сторону улицы, 
прямо к зданию театра. Похоже, Бру- 
но был прав. Путь привел Джорджа к 
лестнице, шедшей наверх. Была ли 
это эаумау © Пеамеп? Он оказался в 
старинной бойлерной. Идущая вверх 
лестница привела его прямо в зри- 
тельный зал. Там шла репетиция 
спектакля. Джордж удобно развалил- 
ся в кресле. Действие на сцене раз- 
вивалось стремительно. Одна девица 
очень натурально допрашивала дру- 
гую. И тут Джордж с ужасом узнал в 
пленнице Николь. А мужчина, сидев- 
ший в первом ряду, оказался Сусар- 
ро. Здесь в действие вклинился чет- 
вертый персонаж. Это был Флэп, по- 
хожий на обезьяну телохранитель 
Сусарро. Он что-то сообщил боссу, 
тот позвал со сцены девицу, назвав 
ее Петрой, и они ушли, оставив в ка- 
честве охранника толстого Флэпа. 
Джордж и подумать не мог, что он 
встретит Николь в такой дыре, да еще 
и связанной. Пора было приниматься 
за дело. 

В одном из проходов, ведущих за 
сцену, Джордж разглядел лестницу. 
Осторожно, на цыпочках, стараясь 
не привлекать внимание охранника, 
он проник в проход и поднялся на- 
верх. Мостки, идущие над сценой, ча- 
стично обвалились, но возле стены 
он увидел покосившуюся рампу. Дер- 
нув за нее, он заклинил перекладину 
окончательно и по веревке пере- 
брался на другую сторону. Наверху 
лежало два мешка с песком, а прямо 
под ними стоял Флэп. Надеясь при- 
влечь его внимание, Джордж сбросил 
тяжелый мешок вниз, и тут же за ним 
отправился второй. Этот мешок и 
свалился на голову охраннику. 

Спустившись вниз, Джордж осво- 
бодил Нико. Затем он осмотрел без- 
дыханное тело Флэпа. Попутно выяс- 
нилось, что их пути с Нико пересек- 
лись совсем не случайно. В случай- 
ности он давно уже не верил. Просто 
они занимались расследованием од- 
ного и того же дела. Пора было выби- 
раться из театра. 

В гримерной под сценой Джордж 
нашел театральный грим, в комнате 
за углом под столом стоял запертый 
сейф. Пол под сейфом прогнил и дер- 
жался на честном слове. Дверь в 
противоположном краю корипора ве- 
ла в подвал. Джордж с Николь спусти- 
лись по лестнице и повернули было 
направо, но из-за дверей раздались 
выстрелы. Какой-то чудак забаррика- 
дировался там и палил на слух. Ни 
Джордж, ни Николь не собирались 
нарушать его уединение. 

В противоположном краю коридо- 
ра они нашли комнатку с подпоркой. 
Она находилась как раз под сейфом. 


может быть, откроется”, — подумал 
Джордж. Но даже при помощи Нико 
он не смог сдвинуть с места тяжелую 
подпорку. Явно не хватало смазки. 

— Эй, Джордх, а если растопить в 
свете прожектора найденный тюбик 
с гримом? — Нико часто посещали 
мудрые мысли. 

Пластиковый стаканчик Джордж 
подобрал еще при входе в актовый 
зал. Палочка грима медленно таяла в 
лучах софита. Спустя несколько ми- 
нутв руках у Джорджа была пинта от- 
личной смазки. Что там держит Су- 
сарро в своем сейфе? Смазав осно- 
вание подпорки, они вдвоем еле 
сдвинули ее с места. Лишившись опо- 
ры, сейф проломил потолок и грохнул- 
ся об пол, едва не придавив нашего 
героя. Николь успела отскочить. Пе- 
ред ней на полу лежал открывшийся 
от удара сейф, а в нем... Джордж по- 
добрал странный артефакт, усыпан- 
ный кристаллами, и магнитную карту 
от электронного замка. Осталось оты- 
скать замок. Вернувшись в коридор, 
парочка продолжила свой путь впе- 
ред и скоро оказалась у двери. Возле 
двери лежал обугленный труп. С тру- 
дом сдерживая позывы просящегося 
наружу ужина, Джордж обыскал труп. 
Похоже, его кто-то опередил. Справа 
от двери на стене была видна щель 
для пластиковой карты. Вот тут и при- 
годился магнитный ключ. Дверь мед- 
ленно поднялась, и одновременно 
раскрылись дверки лифта. 

— Я скучал по тебе, — сказал 
Джордж. 

— Я тоже, — ответила Николь, и 
они поехали вниз. 

Изгибающийся коридор вел в ста- 
ринные катакомбы. За одним из по- 
воротов они увидели вырезанный на 
камне странный знак. Перед ними 
был зал, высеченный в скале. В цен- 
тре, в сверкающих энергетических 
лучах, парил странный артефакт. К 
нему вел узкий каменистый мостик, 
слева от которого была шахта лифта. 
Кабинка была внизу. 

— Похоже, Бруно был прав, — по- 
думал Джордж. 

Ступая друг за другом, они подо- 
шли вплотную к странному сооруже- 
нию. В окружении трех каменных 
кобр в воздухе вращалось нечто, под- 
держиваемое только силой. Николь 
протянула руку, но призрачная пре- 
града прогнулась и не поддалась. За- 
то Джордж свободно забрал стран- 
ный предмет. Им оказался камень с 
символом греческой омеги. Как толь- 
ко камень оказался в руках у Джорд- 
жа, все вдруг пришло в движение. 
Раздались выстрелы, кабинка лифта 
стала подниматься. Джордж сломя 
голову бросился вслед за Нико и ед- 
ва успел спрятаться за каменным 
выступом. Из лифта на мостик вы- 
скочили Сусарро и Петра. 

— Убей их, — прокричал Сусарро. 
Петра лихорадочно нажимала на ку- 
рок револьвера, а Джордж с Николь 
неслись к лифту. 

— Ей давно пора поменять ору- 
жие, — подумал Джордж. Лифт уно- 
сил их вверх. 

Оказавшись наверху, Джордж за- 
блокировал открывалкой Джимми 
двери лифта, после чего они смогли 
продолжить свой путь. Вернувшись в 
театр, друзья сообразили, что в фойе 
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на сцену при помощи лифта из гри- 
мерной. Дальнейший путь через под- 
вал был Джорджу уже известен. Вот 
только оказавшись на улице, он со- 
вершенно неожиданно получил силь- 
нейший разряд шокера. Очнулся он в 
квартире Николь в окружении Бруно 
и Андре. Николь также была рядом. 
Похититель успел забрать "ключ Со- 
ломона", но камень с омегой остался 
у Джорджа. Вдобавок, нападавший 
обронил странный каменный ци- 
линдр, применение которому еще 
предстояло найти. И теперь друзьям 
предстояло решить, что делать даль- 
ше. Между тем Сусарро с Петрой об- 
наружили пропажу и теперь готовили 
героям новую ловушку. Энергетичес- 
кая база в Париже свое дело уже 
сделала. 

А в квартире Николь шло бурное 
обсуждение событий. После сопос- 
тавления всех фактов было решено 
отправляться в Конго. 


Конго: Храм загадок. 
Неунывающий Гарри с шиком доста- 
вил друзей прямо к входу в пещеру. 
Нико оттянула на себя запертые 
двери, и Джордж с трудом просунул 
туда металлическую палку. Петли не 
выдержали. Путь был свободен. 
Дверь с омегой была рядом. Камень 
лег точно в прорезь. Дверь поскри- 
пела и отворилась. 

Они попали в широкий коридор, 
посреди которого лежал еще один 
труп. Джордж на собственной шкуре 
чуть было не установил причину его 
смерти. Но Николь смогла спасти 
его от ловушки. На другую сторону 
коридора Джорджу пришлось пере- 
бираться по карнизу. Затем он, тол- 
кая перед собой каменный блок, до- 
брался до трупа в центре. С трупа он 
снял старинный шарф, внутри кото- 
рого оказалась пластина с изобра- 
жением молнии. Джордж вернулся в 
конец коридора к механизму, состо- 
ящему из шестерен, вставил между 
зубьев металлическую палку, и че- 
рез мгновение Николь была рядом. 

В следующем зале их ждали пере- 
вертывающиеся плиты. Благо меха- 
низм был прост. Джордж быстро 
разгадал эту загадку и попросил Ни- 
коль вставать поочередно на плиты 
с изображением "Рыбы", "Скорпио- 
на", "Змем"”. Затем опять "Рыбы", 
"Птицы", "Скорпиона", "Змеи", "Пти- 
Цы", "Рыбы", "Скорпиона". Послед- 
ней была "Змея". Джек забрался на 


противоположную платформу. Ни- 
коль придется немного обождать. 

Джордж добрался до пещеры, по- 
крытой сталагмитами. Дальнейший 
путь проходил через каменный мос- 
тик, который угрожающе раскачи- 
вался и норовил его сбросить. 
Джордж понял, что необходим оче- 
редной ящик, который послужит про- 
тивовесом. И такой ящик нашелся в 
противоположном конце зала. Под- 
тащив и установив его у основания 
каменного моста, Джордж проник в 
следующий зал, где его взору пред- 
стало грандиозное сооружение, на- 
поминающее огромный лазер, толь- 
ко разобранный. Поколдовав над 
пультом управления, Джордж добил- 
ся того, что все четыре части стран- 
ного устройства соединились в еди- 
ное целое. Наградой ему стал 
вспыхнувший энергетический луч. 
Соседний пульт позволял управлять 
направлением луча. 

В следующем зале на высоких 
стойках были расположены призмы. 
Они наверняка служили для управ- 
ления лучом. Путь к двери, за кото- 
рой ожидала Николь, преграждала 
очередная железяка. Она стояла на 
рельсах и, казалось, так и просилась 
в центр энергетического луча. 
Джордж, вращая призмы, направил 
луч прямо в центр железной махи- 
ны. Она послушно откатилась к про- 
тивоположной стене, освободив 
проход на лестницу, но перекрыв 
при этом путь к очередной панели 
управления. На лестнице Джордж 
встретил Николь, и они стали вместе 
думать, как выбираться дальше. 
Прямо перед ними была закрытая 
дверь, над которой виднелся знако- 
мый символ. Попросив Николь ос- 
таться возле пульта, Джордж вер- 
нулся в предыдущий зал и переклю- 
чил направление луча. Железяка 
вновь пришла в движение, послушно 
отьехав на прежнее место. Теперь 
надо было направить луч на дверь. 
Пришлось снова поменять его на- 
правление и поколдовать с призма- 
ми. Через несколько минут все было 
готово. Луч послушно уперся в сим- 
вол над дверью, начали мигать звез- 
дочки. Осталось только одновремен- 
но использовать обе панели управ- 
ления. 

На стене следующей комнаты зия- 
по отверстие, по форме идеально 
подходившее к найденной внутри 
шарфа металлической пластине. 
Джек завернул пластину в шарф и 
попросил Николь заменить его у от- 
верстия, а сам направился в сосед- 
нюю комнату. 

Он оказался внутри подземного 
зала, как две капли воды похожего 
на парижский. Только камень внут- 
ри энергетического луча был похож 
на "Альфу". Дальше события понес- 
лись, как лошадь с привязанным к 
хвосту факелом. Джордж схватил ка- 
мень и выскочил из зала, к нему при- 
соединилась Николь, началось зем- 
летрясение, появилась Петра с пис- 
толетом, они бросились бежать, по- 
стоянно лавируя между падающими 
обломками. Сзади за ними неслась 
Петра с пистолетом. 

— Она так и не научилась стре- 
лять, — подумал Джордж, выскаки- 
вая из пещеры и заталкивая в джип 
Генри подбежавшую Николь. 
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Париж: Новые улики. 

Стоило отлучиться на день, как квар- 
тиру Нико перевернули вверх дном. 
Бруно похищен, Андре отделался не- 
сколькими синяками. Бруно увезли в 
Прагу, причем явно не пить пиво. Ни- 
коль пришла в голову мысль наведать- 
ся в заброшенный театр и проверить, 
не оставил ли Сусарро каких-нибудь 
улик. Через отверстие в полу гример- 
ной, образовавшееся пссле падения 
сейфа, она спустилась вниз и зашла в 
комнату, откуда в прошлый визит до- 
носились вопли и выстрелы. Осмот- 
рев бумаги на столе, она переступила 
порог следующей комнаты и напоро- 
лась на Флэпа. Удар вазой по голове 
несколько охладил его пыл. Николь 
внимательно осмотрела лежащие на 
столе бумаги и карту. Из рапорта ох- 
ранной фирмы и фотографии стало 
понятно, что в Праге предстоит найти 
поместье с драконами на башнях. 


Прага: Чехия — это не только пиво. 
Машина сломалась прямо перед 
замком. Проникнуть внутрь Джорд- 
жу удалось только после того, как 
Николь применила на охраннике все 
свои женские чары. 

Оказавшись за воротами, он пе- 
ребрался через стену слева. Затем 
спрыгнул во двор. Его целью был ос- 
вещенный прожектором дворик. 
Проникнув во двор, он извлек из му- 
сорного контейнера остатки гамбур- 
гера и фольгу. Затем Джордж вер- 
нулся к лесенке и, улучив момент, 
перебрался в левый проход, наби- 
тый ящиками. Используя их, он взял 
и эту преграду и прошел по уступу до 
следующей лесенки, ведущей в пра- 
вый дворик. В тот момент, когда сто- 
ящий там охранник отвернулся, 
Джордж рывком преодолел осве- 
щенное место и оказался в очеред- 
ном дворике с ящиками. За стеной 
раздавался собачий лай. Джордж 
перебрался и через эту стену. Он 
швырнул остаток гамбургера собаке 
и на корточках обошел охранника со 
спины. Тот, к счастью, ничего не за- 
метил. Джордж вышел в большой 
двор с вертолетом в центре. 

Передвигаясь вдоль ограды, он 
вскоре вышел к решетке, за которой 
была Николь. Замок на решетки был 
явно электронным, и Джордж решил 
поискать пульт. Он начал осматри- 
вать двор и вскоре нашел стоящий на 
домкрате джип. Внутри был пульт уп- 
равления. С его помощью удалось от- 
крыть ворота и впустить во двор Ни- 
коль. Стараясь не попадаться на гла- 
за охране, они пробрались к сторож- 
ке. Николь нажала на кнопку, и 
Джордж ужом проскользнул внутрь. 
Он общарил в сторожке все углы и 
вышел, неся с собой ручку от домкра- 
та и кусок угля. Джорджу пришла в го- 
лову идея использовать джип для 
проникновения внутрь замка. Он 
снял домкрат и вместе с Нико попы- 
тался сдвинуть джип с места. Тот не 
поддавался. Заглянув в кабину и 
сняв машину с ручного тормоза, 
Джордж с Николь толкнули джип. Ма- 
шина уткнулась в стену замка, от- 
крыв путь на стену. Джордж ухватил- 
ся за водосточную трубу слева и стал 
карабкаться по ней на крышу. Труба 
какое-то время решала, обвалится ей 
или нет. И все же решила обвалиться. 
Джордж успел зацепиться за карниз 
и оказался наверху. Николь при- 
шлось искать другой путь. 


Из дневника Николь. 

Когда Джордж, как настоящий 
джентльмен и рыцарь, оставил меня 
одну, я несколько минут была в шоке. 
Ну, Джордж! Мы с тобой еще посчита- 
емся. Но делать было нечего, и я ре- 
шила осмотреться. На полу валялся 
кронштейн, который я подобрала на 
всякий случай. На крышу было не по- 
пасть. Пришлось спуститься вниз. 
Прямо под приоткрытым окном стоял 
лимузин. Я забралась на него и при 
помощи кронштейна открыла окно. 
Внутри оказался винный погребок. 
Наверх вел лестничный марш. Я ус- 
лышала разговор двух охранников. 
Ба! — да это идея. Они ведь никогда 
не видели Петру вблизи. Пора пре- 
вратиться в Петру: '’° - 
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Осталась самая малость — найти 


комнату Петры. Я осторожно подня- 
лась по лестнице и пошла по коридору, 
проверяя двери. В конце коридора 
был балкон. Ох уж эти скрипящие по- 
ловицы! Я быстро спряталась в тени 
справа. Когда охранник прошел мимо, 
я продолжила свой путь и, наконец, 
попала в соседний коридор с множе- 
ством дверей. К счастью, открыта. 
только самая последняя, которая и 
оказалась спальней Петры. Повезло! 

В одном чемодане нашелся фен, в 
другом — коричневый парик. При 
более внимательном осмотре я об- 
наружила потайное дно. Кнопку у ос- 
нования удалось нажать каранда- 
шом. Среди арсенала ножей лежал 
точильный брусок. Я положила точи- 
ло в сумочку, закрыла чемодан и 
спустилась вниз. Далее мой путь ле- 
жал на кухню. Шеф-повар был разъ- 
ярен. Скоро обед, а у него все ножи 
тупые. Я с удовольствием протянула 
ему брусок и, пока он был занят сво- 
ими ножами, спокойно утянула с 
полки бутылку отбеливателя. Теперь 
можно заняться париком. 

Я вернулась в спальню Петры, за- 
шла в ванную комнату, положила па- 
рик в раковину и залила его отбепи- 
вателем. Осталось только просушить 
его феном и нацепить себе на голову. 
Я была готова биться об заклад, что 
теперь ни один охранник не отличит 
меня от настоящей хозяйки. Из ком- 
наты я отправилась на балкон. А вот 
и охрана. Привет, орлы! 


Но пришла пора дать слово и 
Джорджу. 

Пока Нико устраивала аттракцион с 
переодеванием, Джордж, оказавшись 
на крыше, подтащил к стене ящик и за- 
брался наверх. Поднявшись вверх по 
лестнице до закрытой двери, он по- 
вернул направо и забрался на карниз. 
Вскоре показался балкон, с которого 
по балке он перебрался на соседнее 
здание и залез в открытое окно. В 
комнате висела масляная лампа, из 
нее капало масло, но подходящей по- 
суды в инвентаре не нашлось, и 
Джордж решил потом еще раз сюда 
вернуться. Он отодвинул ящики, стоя- 
щие у стены, и обнаружил проход. Не- 
сколько секунд спустя он оказался на 
стене замка. Лесенка рядом вела 
вниз, в небольшой закрытый дворик. 
Там был обнаружен люк, закрытый 
решеткой. Она казалась старой и про- 
ржавевшей, и Джордж решил смазать 
ее маслом из масленки. Старая оло- 
вянная кружка нашлась рядом с водо- 
сточной трубой и вполне годилась для 
хранения масла. Еще через пару ми- 
нуглюк был открыт. 

За это время Нико выяснила, что 
ее (то есть Петры) карточка доступа, 
без которой нельзя открывать двери, 
находится у начальника охраны. Ни- 
коль нашла его во дворе. Он безро- 
потно отдал карточку, но ее пришлось 
активировать в комнате охраны, что 
рядом с кухней. Получив карточку, 
она стремглав бросилась к двери, от- 
крыла ее и прошла внутрь. Проходя 
мимо камеры слежения, она услыша- 
ла чьи-то осторожные шаги и подняла 
огнетушитель. На всякий случай. 

Джордж, между тем, проник в пра- 
чечную, из которой был еще один вы- 
ход. Дверь оказалась заперта. 
Джордж нашел старую стиральную 
машинку, водрузил ее на тележку и 
резко толкнул в сторону двери. С гро- 
хотом дверь вывалилась наружу. 
Путь был свободен. Он осторожно 
продолжил свой путь по коридору, 
уткнулся в дверь с электронным зам- 
ком, развернулся и увидел длинный 
проход. Медленно, осторожно ступая, 
он прошел весь этот длинный кори- 
дор и повернул за угол. Ему вдруг по- 


казалось, что в его голове разорва- 
лась граната. Первой, кого он увидел, 
когда очнулся, была Николь с огнету- 
шителем в руках. Вот так встреча. 
Меньше всего он рассчитывал полу- 
чить огнетушителем по голове от де- 
вушки, которую он в тайне... Впро- 
чем, это уже другая история. 

Уже вдвоем они вернулись к запер- 
той двери. Николь без труда открыла 
ее карточкой Петры. Джордж зашел 
внутрь и напялил на себя найденную 
там форму охранника. Вот теперь 
можно спокойно отправляться на по- 
иски Бруно. Они вернулись к месту 
встречи Джорджа с огнетушителем, 
прошли мимо охраны и забрались в 
единственную открытую комнатенку. 
Высоко под потолком зияло вентиля- 
ционное отверстие. Опять в ход пошли 
ящики. Вот так удача! В соседней ком- 
нате был Бруно. Их разговор длился 
недолго, так как в комнату зашел Су- 
сарро собственной персоной. Вместе 
с ним появились настоящая Петра и 
Флэп. Сусарро узнал шарф, намотан- 
ный на шею Флэпа, точнее, эмблему 
на нем. Теперь он знал, где искать 
ключ Соломона. Вместе с Петрой они 
подхватили под руки Бруно и вышли 
из комнаты. Пришла пора уносить но- 
ги. Джордж при помощи монетки рас- 
крутил решетку, но пролезть в отвер- 
стие не смог. Пришлось пропустить 
вперед Николь. Она легко проникла 
через узкое отверстие в комнату и от- 
ворила дверь Джорджу. На стене ви- 
села карта. Красные энергетические 
линии сходились в Египте. В столе Су- 
сарро обнаружилась потайная кнопка. 
Легкое нажатие — и путь свободен. 
Они еще успели увидеть, как Бруно 
затолкали в вертолет. 


Райз 4 — Париж: Старые герои. 
Пока Николь с Джорджем проводили 
уикенд в Праге, Андре тоже не сидел 
сложа руки. Ему удалось выяснить, 
что тамплиеры — это не только исто- 
рия. По легенде капитулу Святого 
Стефана удалось уйти из рук инкви- 
зиции. Их штаб-квартира находилась 
в районе площади Монфакон. Была 
еще одна странная легенда о релик- 
вии, которую юный Стефан доставил 
в капитул и передал настоятелю, 
прежде чем испустил дух от ран. 
Джордж потом не раз корил себя за 
то, что слушал Андре не очень внима- 
тельно. Николь решила заняться под- 
готовкой к экспедиции в Египет, а 
Джордж решил нанести визит на пло- 
щадь Монфакон (знакомое название, 
не правда ли?) и поискать вход в ка- 
питул святого Стефана. 


Из дневника Джорджа. 
Рабочий в машине спал сном мла- 
денца. Я попытался проникнуть в ка- 
такомбы под городом через канали- 
зационный люк, но он был наглухо за- 
варен. Пришлось позаимствовать 
ключ у старого знакомого. Правда, 
перед этим я выключил его компрес- 
сор. Затем понадобилась веревка, 
которую я нашел на строительных ле- 
сах над писсуаром. При этом бди- 
тельной уборщицей был обвинен во 
всех смертных грехах, в том числе и 
в вуаеризме. Дальше все было про- 
сто. Ключ с привязанной веревкой 
вкручен в люк, второй конец веревки 
намертво привязан к машине. Води- 
тель боится землетрясений? Я за- 
орал "Землетрясение!" самым дур- 
ным голосом. Не разобравшись спро- 
сонья, водитель вдавил газ, имашина 
рванула с места. За ней на веревке 
прыгал по мостовой сорванный люк. 
Ремонтник заходился от хохота. Путь 
вниз был найден. 

Дверь с изображением черепа бы- 
ла открыта каменным цилиндром. 


Мне’пришлось обыскать, трупы тамп- :, 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


лиеров, оставленные людыми Сусар- 
ро, разобраться с микроволновкой и 
запереть в комнате охранника. Да- 
лее была стойка с бутылками. Зеле- 
ная, красная слева, красная справа, 
белая, голубая — стойка отъехала в 
сторону, освобождая проход. Впере- 
ди был зал, полный охраны. Про ка- 
кую статую говорил умирающий 
тамплиер, похитивший у меня ключ 
Соломона возле театра? Почти полз- 
ком, прячась за алтарем, я преодо- 
лел открытое пространство и скольз- 
нул в спасительную темноту коридо- 
ра. Впереди была очередная дверь. Я 
открыл ее. Комната была небольшой. 
На полке стояли каминные часы. 
Возле противоположной стены — три 
статуи. Средняя и была скульптурой 
Святого Стефана. На табличке внизу 
был стих из откровения Иоанна Бого- 
слова. Я попробовал выставить 
стрелки часов на все известные мне 
комбинации, однако ничего не про- 
изошло. Но намек на Библию? О, 
только не это! Библию я видел в пре- 
дыдущем зале возле алтаря. При- 
шлось возвращаться. Перед стихом 
был его номер — 102. Опять полз- 
ком, мимо охраны. Вот, наконец, и 
часы. Стрелки послушно встали на 
места, указанные в библии. Сзади 
раздался скрип. Статуя Святого Сте- 
фана медленно поворачивалась, ос- 
вобождая проход. Там меня уже жда- 
ли. Интересно, если я стал Рыцарем, 
захочет ли Николь стать Леди? Нуж- 
но будет спросить у нее при случае. 


Египет — Голограмма — ровесник 
фараонов. 

Из дневника Николь. 

В Египет мы попали после того, как 
Джордж притащил из катакомб тре- 
тий камень, похожий на греческую 
"Пси". Мы сравнили знаки на буквах 
со спутниковой картой Египта и по- 
лучили точное место, где могла рас- 
полагаться Небесная Астролябия. 
Охрану удалось обойти достаточно 
легко. Затем Джордж совершенно 
случайно открыл вход в каменный 
коридор. Так мы попали в этот стран- 
ный храм. Нас приветствовала 
очень качественная голограмма Бо- 
га Анубиса — хранителя Царства 
мертвых Древнего Египта. Первая 
загадка оказалось довольно проста 
— все три камня с буквами легли в 
предназначенные для них углубле- 
ния на двери. 

Нас ждала следующая загадка. 
Это какая-то злая ирония. То, что ка- 
залось древним божественным от- 
кровением, теперь изучают в на- 
чальной школе. Джордж не подкачал. 
Ему только пришлось начать перево- 
зить фигурки с "убийцы", а дальше 
все пошло само собой. Мы успели 
прямо на финал. Бедняга Бруно кру- 
тил ключ Соломона на пульте Астро- 
лябии, его понукал Сусарро, рядом 
стоял Флэл. Джордж в прыжке выбил 
пистолет из рук телохранителя, за- 
тем мы вдвоем уложили Сусарро, 
как вдруг на сцене появились новые 
(старые?) герои. Сусарро был лишь 
пешкой в руках Великого Магистра, 
который остался жив после нашей 
последней с ним встречи. Так вот кто 
главный злодей! А Сусарро лишь 
расчищал ему путь, сам этого не по- 
дозревая. Все закончилось смертью 
Сусарро и взрывом динамита. У нас 
оставалось 12 часов, чтобы попасть 
в Гластонбери и принять участие в 
последнем акте этой несколько затя- 
нувшейся драмы. Бруно доброволь- 
но решил остаться с Анубисом и по- 
мочь ему охранять Царство мерт- 
вых. Ох уж эти ученые. 


Гластрнбери — Каждый рыцарь 
желает знать, где живет Дракон. 
Все происходившее там укладывает- 
ся всего в несколько строк (из днев- 
ника Джорджа). Мы перебрались че- 
рез стену. Николь осталась с Петрой. 
Недобитый Великий Магистр превра- 
тился в Дракона. Началось землетря- 
сение. Я получил меч Артура — Экс- 
калибур и порезал Дракона на шаш- 
лык. Надеюсь, что окончательно. Мо- 
жет теперь эта глупышка Николь со- 
гласится, наконец, провести со мной 
пару недель в Америке? 


Дневники закончились, но история 
требует продолжения. Осталось 
слишком много вопросов. И я наде- 
юсь еще не раз встретиться с этой 
шебутной парочкой. 


: -х Роб’ Чаопоз с @ тэбрлитзК:Бу 
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Приход светлого будущего отло- 
жен на неопределенное время. 
Нынче следует в обязательном по- 
рядке верить в то, что через пару 
десятков лет приключатся все 
возможные и невозможные не- 
счастья: власть мегакорпораций, 
уличные войны, злые мутанты, ис- 
кусственная нефть и надписи "Не 
женское это дело — рожать" пе- 
ред каждым НИИ клонирования и 
генетики. Картины загнивающего 
капитализма можно было бы без 
зазрения совести вставлять в про- 
паганду советских времен, даже 
перевод не понадобился бы, а все 
благодаря деятельности команды 
МеНапа, что хоподными Зелено- 
градскими вечерами продолжает 
святое дело распространения ки- 
берпанковской культуры. 

Только благодаря их стараниям 
был возрожден старенький полуза- 
бытый жанр тактических пошаго- 
вых ролевых игр, и трудовая обще- 
ственность получила кусочек счас- 
тья в виде игры "Код Доступа: Рай" 
(в забугорье — Рагафе Сгаскечд, 
далее просто КДР). С сего знаме- 
нательного момента прошло чуть 
более года, и вот вслед за первым 
блином следует второй — "Власть 
Закона" (на западе Ромег О! оуе 
— что-то зеленоградские перевод- 
чики путают) с единственно пра- 
вильным подходом — так, будто 
- это первая игра данного жанра, 
попавшая к игроку в руки. 


Прекрасное далеко, 2000-лохматый 
год. Действие разворачивается в ог- 
ромном мегаполисе. Так называе-” 
мый Верхний Город напоминает рай 
на-земле, даже над землей, где лю- 
ди живут мирно-и спокойно. А вот в 


Нижнем Городе жизнь гораздо инте- 
реснее: сводка убийств за неделю в 
распечатанном варианте занимает 
примерно дюжину средних библио- 
тек, по улицам вечно слоняются от- 
морозки с более или менее огнест- 
рельным оружием, а люди делятся 
на мертвых и тех, у кого под подуш- 
кой спрятан дробовик. Смахните 
слезу, дорогой читатель, и примите 
роль Того, Кто Наведет Порядок. 

Сия непростая задача легла на 
хрупкие женские плечи. Знакомь- 
тесь: сержант Кэти, закончила ака- 
демию на "отлично" во всех графах, 
потомственная полицейская. Хоро- 
шо ломает замки и преступников, 
неплохо обращается со снайперской 
винтовкой, однако разберется и с 
другими видами вооружения. 

Придя на работу в качестве спец- 
назовца, Кэти сразу осознала всю 
серьезность возложенной на нее за- 
дачи, получила со склада очень по- 
лезную снайперскую винтовку и 
чуть менее полезного напарника 
Макса (весьма подозрительный мо- 
лодой человек, между прочим) и от- 
правилась подавлять бунты. А уж за- 
тем завертелось-закрутилось... 

Чистая киберпанковская атмо- 
сфера бьет, так сказать, ключом 
размером 9 на 13. Как сюжет? В 
лучших традициях жанра, даже че- 
ресчур, ибо почти все это мы где-то 
уже видели. Чаще всего вспомина- 
ется бессмертный Беиз Ех #1. Отли- 
чает лишь свобода, но весьма спе- 
цифическая. Не такая, как в преды- 
дущем творении разработчиков, а 
своя, немного модифицированная. 
Если в большинстве игр такого рода 
различия, в основном, в методах 
(прокрасться тихо или строчить из 
пулемета), то во Власти Закона — 
еще и в целях, добрых или злых. По- 
мните: Кэти — полицейская, и ее 
первейшей задачей является выпол- 
нение заданий сверху. Убьете свое- 
го — трибунал, будете шалить меж 
мирных жителей — трибунал, пойде- 
те против воли начальства — трибу- 
нал. И, кроме того, персонажи отра- 
стили собственную индивидуаль- 
ность, каждый из напарников не ду- 


”рак вмешаться вразговор и выска- 


зать свое мнение, иногда они даже 
дают задания. . Главное, что герой(- 


исполнении. р к сожалению, 
не разветвленные, Фак что у любого 
разговора один конец (иногда, прав- 
‘да, спрашивают, хотите ли вы отдать 
то-то или пойти туда-то). И судят вас 
не за слова, а за деяния. . 


Теперь здесь живут добрые хиппи 
Творить добро направо и налево — 
вот наше при- 
звание. А помо- 


"Меня зовут Катя! Приятно позна- 
комиться! Я новичок в управлении 
полиции, пороха не нюхала, крови 
в глаза не видела и поэтому мне 
очень хочется побыстрее ощутить 
все прелести жизни, которые неко- 
торые старожилы наивно называют 
службой! Эх, скорее бы в наряд и 
пострелять вволю по смешным че- 
ловечкам!"... Вот так, собственно, и 
начинается этот до зубного скре- 
жета пошаговый театр абсурда. 
Оказывается, полиция знает толь- 
ко один способ общения с крими- 
нальными элементами — пуля в го- 
лову, нож под ребро и гранату под 
ноги. Ну да бог судья тем товари- 
щам, которые до этого явно пере- 
играли в "Судью Дрэда”, запамято- 
вав, что людей можно (© чудо!) ино- 
гда и арестовывать. 

Сюжет, в отличие от предшест- 
венника — КДР, характеризуется 
линейностью, набором: банальных, 
поэтапно прущих друг за другом 
миссий. Есть, в принципе, неболь- 

азвилка "хороший полицей- 


гают в этом всевозможные приспо- 
собления довольно широкого профи- 
ля. Как уже было сказано, Кэти 
предпочитает винтовки — но не по- 
тому, что в параметрах стоит галоч- 
ка напротив "Снайпер", а из-за вы- 
крутасов ролевой системы. Со вре- 
мен КДР она изменилась незначи- 
тельно, но все же... 

Персонажи обладают определен- 
ным набором характеристик, при- 
чем у них отсутствуют классы или 
профессии, то есть никаких специ- 
альных способностей никто не име- 
ет, разве что некоторые персонажи 
от рождения выделяются, к приме- 
ру, низким ростом. Посему снайпер 
определяется большой точностью и 
хорошим зрением, гренадер — си- 
лой и выносливостью, хакер — вож- 
дением и интеллектом. Перекроить 
персонажа сложно, но можно. При 
повышении уровня следует немного 
повысить характеристики, причем 
разные персонажи получают разное 
количество очков для распределе- 
ния. Характеристики сами по себе 
не имеют потолка, но учитывая, что 
идеальных людей нет, они связаны 
между собой так, что, например, си- 
лач не сможет стать очень умным, 
то есть силачум=160, и не более! 
Однако если умник уж очень хочет 
заиметь побольше силы, он запрос- 
то может вживить себе имплант. Как 
и в КДР, они дают дополнительную 
{помимо брони изшлема) защиту, по- 
вышают параметры Их число огра- 
ничено, однако тот десяток, что 


можно. вживить, способен весьма и 


весьма” усилить тероя. Система 
очень похожа на Бецз Еховскую, 
развё что импланты может исполь- 


‘зоваль практически любой человек. 


Причем сразу на’поле боя. 

Однако вернемся к оснащению. 
Оно стало разнообразнее, появи- 
лось несколько полезных вещей 
{вроде камер наблюдения, помогаю- 
щих снайперу) да перелопачены ста- 
рые. Пропали магазины, причем 
вместе с деньгами. Совсем. Добро 
пожаловать в светлое коммунисти- 
ческое общество. Теперь доступное 


ский — плохой полицейский", но не 
более. Экономика приказала долго 
жить, магазины потеряли свою пре- 
лесть, и теперь все надежды возла- 
гаются на мастера-оружейника,: -ко- 
торый в зависимости от вашего зва- 
ния (ну не: бред?) будет выдавать 
вам пушки. Рядовые бегают с писто- 
летиками и кидаются парализующи- 
ми гранатками, а пейтенанты уже 
предпочитают оружие массового 
‚разложения преступных элементов 
на элементы таблицы Менделеева. 
То, что так бесило в КЛР, здесь про- 
должает цвести на клумбе ядовитыми 
сорняками — полная и безоговороч- 
ная пошаговость. Сделал ход за пять 
секунд — будь добр 20 мгновений на- 
ступившего. лета провести нервно 


„гпрызя ногти. Как была для меня эта- 


лоном система ЦРО: Айептай (реал- 
тайм с программируемой паузой), так 
и осталась. Тит-Базед, на мой взгляд, 
уже давным-давно изжил себя в играх 
подобного рода. 

Прокачка так называемых персо- 
нажей существует для галочки. 


о ее 
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вооружение зависит только от зва- 
ния, которое меняется по понятным 
причинам. Конечно, можно соби- 
рать оружие с трупов врагов, но па- 
троны для расфуфыренной винтовки 
или плазменной пушки за каждым 
углом не валяются. Кроме того, не- 
много изменился баланс. Иметь хо- 
рошую винтовку и острый глаз го- 
раздо лучше, чем стальной обрез и 
отмороженную голову. Ибо по мощ- 
ности они примерно равны, только 
снайпер, в отличие от сорвиголовы, 
может сидеть в кресле-качалке, по- 
пивать клико и изредка пострели- 
вать, а товарищ с шотганом будет 
скакать по передовой, постоянно ри- 
скуя заработать энное количество 
бодрящего свинца. А все из-за пере- 
работанного баланса. Теперь все, 
что касается боевой системы, стало 
гораздо реалистичнее, бой похож на 
реальный бой. Героя может запрос- 
то убить одна меткая пуля, а может 
и не покалечить взорванная рядом 
осколочная граната {редко, но быва- 
ет при сильном везении). Ему может 
хватить одного попадания из парши- 
венького шотгана... Но это в самом 
начале, пока параметры низки, а 
опыта мало. Чтобы расправиться с 
ветераном, надо сильно постарать- 
ся. А вот оружия ближнего боя, вро- 
де лазерного меча или плазменной 
секиры, по-прежнему не наблюдает- 
ся. 

Тяжело даются бои с роботами. 
Ползет нечто экзообразное, а затем 
зарядит пулеметную очередь —. и 
нет половины отряда, а само. и_от 


гранаты не всякий раз развалится. 
Правда, всего-то надо спрятаться в 


укрытие и попаливать оттуда, но пю- 
стоянные засады по углам претят 
сознанию героя. Приходится менять 
сознание. Вообще, тактика боя ‘силь- 
но отличается-от многих тактичес- 
ких игр.и больше всего напоминает 
Чадоед  ‘Атапсе. Если в шедевраль- 
ном бдеп Зютт героев могло про- 
сто "оглушить" {причем чаще всего и 
оглушало, а не'убивапо}, но по окон- 
чании миссий они были как огурчи- 
ки, то во. Власти Закона убивают 


Снайперу — снайперское, а хакеру 
— хакерское. Другие варианты в 
расчет не принимаются, поскольку 
получившийся результат становится 
столь же жизнеспособен, сколь де- 
душка Ленин в Мавзолее. Уж лучше 
бы сделали в стиле )АР@ — когда 
основные статистики раскидывают- 
ся сами, без вашего участия. 

Неоновый блеск улиц, пришедший 
взамен кислотному великолепию 
КДР, на первых порах смотрится на 
трижды "ура!, но затем наступает 
эффект привыкания и скука. Много- 
этажность уровней, которой так гор- 
дились разработчики, на поверку 
оказалась лишь холмистостью: нет 
ни одного момента, когда бы нам 
позволили увидеть одного персона- 
жа над другим. 

Но больше всего возмущает та 
влага, которая стекает с двух лицен- 
зионных компактов... Иногда это еще 
называется сыростью продукта. Че- 
стно говоря, меня просто бесят бета- 
версии компьютерных игр, которые в 
последнее время выкладываются на 


мии еузал.Бу 


сразу и надолго, спасибо развитию 
огнестрельного оружия. Потому до- 
рожить приходится каждым персо- 
нажем, действовать быстро, но акку- 
ратно, иногда отступить, а иногда и 
выпрыгнуть перед носом у врага. 

Что было очень нужно, так это ре- 
жим реального времени. Не поду- 
майте плохого, о хардкорщики, — 
все бои строго пошаговые, но по 
убиении последнего супостата вклю- 
чается реалтайм, и игроку не прихо- 
дится пару десятков ходов ползти к 
квестодателю, злобно поглядывая 
на надпись "скрытые перемещения". 
За это спасибо. Правда, долгая за- 
грузка хода (секунд по 30) все равно 
вас достанет, будьте уверены. А учи- 
тывая монструозность карт (не в 
пример ЭйепЕ Эюгт и КДР, прибли- 
зительно равны ЦРО, но детализи- 
рованнее и многоэтажнее) доби- 
раться до поля боя, где товарищи го- 
ловы кладут, порой приходится до- 
вольно долго. Хорошо хоть, с первых 
миссий доступны гражданские ма- 
шины, реквизированные на благо 
общества. 

Кстати, нынче практически во 
всех миссиях героическая команда 
не одинока — где это видано прово- 
дить полномасштабную атаку на зло- 
стных бандитов парой человек, из 
которых даже не все полицейские. 
Конечно, помощники довольно сла- 
бы, не копы, часто мешают (особен- 
но любят трудью заспонить против- 
ника), но Изпольза от них немалая. 


Урбанистические пейзажи. 

Картинка ва экране преобрази- 
лась. Персонажи сильно ‘обросли 
полигонами и стали выглядеть по 
серьезнее. Уровни огромны, кроме 
того, они отлично детализированы 
и трехмерны не для галочки. Дви- 
жения персонажей уповлетвори- 
тельны, разрушаются весьма не- 
многие предметы на карте, спецэф- 
фекты тоже не выделяются. В це- 
лом до графического уровня Зйет 
Эют" еще далеко, но для тактики 
нироких масштабов вполне доста- 
точно. 


прилавки. А это именно бета-версия, 
судя по списку изменений первого 
патча, который скромные разработ- 
чики из “таинственных земель" на- 
звали паблишем. Вылеты на рабочий 
стол, глюки скриптов, непроходимые 
миссии... Причем, они именно непро- 
ходимые! Помню, как толпа народа 
томилась в ожидании хоть какого-то 
исправления на миссии "Сон девоч- 
ки", который для многих перерос в 
кошмар, а для особо впечатлитель- 
ных — в рыдания. Так что без патча 
не играть, за компьютер не садиться 
и скучать напротив лицензионной 
{прошу заметить) коробочки! Кстати, 
то, что на данный момент лежит в се- 
ти на сайте разработчиков, носит 
гордое название беты паблиша, кото- 
рый убирает из игры большинство 
глюков, но тащит на своем хвосте 
люки не столь критичные, но по- 
прежнему раздражающие, так что 
советую дождаться финальной вер- 
сии заплатки. 
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Музыка своеобразная, киберпан- 
ковская. Ничего особенного, но она 
хотя бы не раздражает мое изранен- 
ное тысячами фугасных осколков 
сердце. Звуки выстрелов вполне ло- 
стоверные, озвучка хуже не стала... 
Интерфейс на диво удобен, разве 
что палитра изменилась с зеленой 
на алую, что немного режет глаза. 

Разработчики дорожат тем, как 
все перечисленное сочетается и об- 
разует болышой и разносторонний 
МИР. Атмосфера Всеобщего Разва- 
ла передана неплохо, но кое-что все 
же раздражает. Например, портре- 
ты. Они не вписываются в игру, со- 
вершенно не вписываются! Ладно 
Кэти, но постоянная ухмылка, к при- 
меру, Макса может свести в могилу 
кого угодно: враг прет чуть ли не на 
танках, патронов нету, все полудох- 
лые, а он, представьте, скалится из 
монитора. Вообще же меня не поки- 
дает чувство, что рисовали портре- 
ты десять человек, каждый из кото- 
рых обладает своим неповторимым 
и, безусловно, дорогим себе стилем, 
а координироваться друг с другом 
они посчитали лишним. 

Вот актеры — свои люди, постара- 
лись на славу, буквально оживили 
каждого персонажа (а озвучен 
КАЖДЫЙ персонаж). Свои по-брат- 
ски желают жить на одну зарплату, 
враги же отзываются о работе поли- 
ции резко отрицательно. Правда, 
смысл иногда получается двоякий 
— мелкий Крыс, расстреливая и ро- 
бота, и простого смертного, орет 
"Это вам за синтетический сыр! а 
Кэти зачастую не к месту замечает, 
что была лучшим стрелком в акаде- 
мии. Но, несмотря на некоторые ля- 
пы, атмосфера мира проработана 
неплохо. 

И живой он по-настоящему, игрок 
свободен в выборе пути. Выберите, 
к примеру: перебить мутантов, пой- 
мавших убийц Синдиката, или разо- 
браться с бандюгами, что мешают 
пойти мутантам домой. Первое по- 
дружит с Синдикатом, а это сулит 
большие выгоды, второе — поссорит 
полицию и Синдикат, но позволит 


эффектнее закончить миссию, да и 
совесть чиста. Подобный выбор при- 
ходится совершать ежеминутно, и, 
единожды встав на рельсы, вы буде- 
те катиться по ним до самого что ни 
на есть конца либо до самой что ни 
на есть смерти. Учитывая сложность 
боя, второе случается чаще. 

Ах да, у серии появился свой сим- 
вол — мутировавшая крыса с пуле- 
метом ("Что может быть милее?" — 
заметил как-то Макс) или просто 
Крыс, который неплохо сражается и 
повадками очень напоминает Дике- 
на из Мемегмтег Маню: ЭВадомз ог 
Ипагепйпе. Чуть глуповатый, но весь- 
ма неслабый, он немного веселит иг- 
рока в перерывах между боями. 


Атеп 

Власть Закона отличает от КДР не- 
кая завершенность, развитость. 
Различие едва уповимое, но весьма 
влияющее на: удовольствие от игры 
в целом. Знаете, как ЦТ2003 и 
(12004: вроде всего-то и добавили 
десяток карт да пару ружей, а игра- 
ется по-другому. Жаль только, слег- 
ка сыровата игра, есть и глюки, и не- 
доработки в квестовой части. Осо- 
бенно раздражает, когда МРС пыта- 
ется ответить на фразы давно умер- 
шего и потому молчащего персона- 
жа. Ищите патчи. 


уе 


# к: дл 


56 „Зою 


Еще одна хорошая игра от Мейапа, 
интересная, красивая и сложная. Ши- 
рокие возможности, полузабытое ки- 
берпанковское нутро, большие пушки 
и маленькие крысы... Геймплей стал 
динамичнее и проработаннее по 
сравнению с предыдущей игрой 
Мала. Спешите видеть, все устав- 
щие от 5йепЕ Зюгт, ЦРО и МИ@йге. 


Волчок Алексей аКа Вадее 
Ыаде!@уапдех.ги 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Ве о! МаНоп$- 
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ТИРопе$ « Ра("101$ 


Сайт игры: илии,. пвеотайоп$.сот 
Жанр: НТ$ 

Разработчик: Ва Ниде Сатез 
Издатель: Мстозой 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 

Похожие игры: Ее о Майопз, Аде о! 


Етрйе 1-2 (со всеми вышедшими до-. 


полнениями и целой вереницей кло- 
нов) 

Минимальные системные требова- 
ния: Ийпаоуз ХР/2О00/98/МЕ. РИ! 
500 МНг,128 МВ ВАМ, 16 МВ мдео 
сага, 1.5 СВ свободного места на 
жестком диске 

Рекомендуемые системные требо- 
вания: И/паои/з ХР/ЗООО/9ЭВ/МЕ. РИУ- 
1000 МНг,256 МВ РАМ, 16 МВ идео 
сага, 1.5 СВ свободного места на 
жестком диске. 


У каждого дополнения есть некий 
стержень, на котором держится вся 
его ценность. На него аккуратно на- 
низывают компоненты, чтобы по- 
сле от ад-дона осталось максималь- 
но цельное впечатление. Бывает 
так, что дополнение своим появле- 
нием вскрывает границы ориги- 
нальной идеи, а иногда разработчи- 
ки ограничиваются лишь набором 
свежесобранных карт. С ТВгопез & 
Рамо! случай неисследованный: 
воссоединиться все новое не в со- 
стоянии, но ценность для игры от 
этого меньше не становится. 


О первоисточнике 
Год назад Рбе о! Мабоп$ оказалась 
игрой, раздвинувшей (как не баналь- 
но это звучит) границы жанра. Пред- 
посылки к этому, конечно, были: раз- 
работчики изначально избрали пра- 
вильный путь. Все подводные камни 
в Вд Ниде Сатез благополучно обо- 
шли. Расположение их указал Рик 
Гудман, который первым решился 
укомплектовать всю историю чело- 
вечества на одном диске. Он, беже- 
нец из ЕпзетЫе, умудрился всего за 
каких-то два с половиной года сде- 
лать НТ$, вобравшую все лучшее от 
выдающихся представителей жанра. 
Имя ей — Етрие ЕайВ. Она брала 
своей многофункциональностью, за 
которой не было здравого смысла. 
Она болела всеми изученными на 
сегодняшний день болезнями жанра, 
но себя окупипа, и даже более — 
сборы с продаж Етрие Еа\йП были 
колоссальными, что не удивительно: 
лейбл “есть все" (а на коробку его по- 
ставили совершенно заслуженно) — 
лучше всякого пиара. В Етрие Еайп 
присутствовало запредельное коли- 
чество наций, каждую из которых 
можно было провести от давно ми- 
нувшего каменного века до еще и не 
думающего наступать нано. 
Разработчики Нбе оЁ Мавопз из- 
брали совершенно другой подход. 
Эта первая по сути ВТ$, которую 
при вдумчивом оценивании всех до- 
стоинств можно назвать глобальной. 
Она не пожелала быть похожей на 
своих собратьев по палате — отка- 
залась полностью сдаваться трех- 
мерной графике. Ее стиль — мудрое 
совмещение аур Смйтайоп и Аде о! 
Етриез. 


О дискриминации 

Девелоперы справились со своей 
задачей на все сто процентов: вне- 
сли целый ворох изменений, раз- 
вернули рекламную кампанию, по- 
весили на дополнение гордое 
Тбгопез & Рамо, что по идее 
должно обязывать к неким глобаль- 
ным изменениям в геймплее. Толь- 
ко вот оных не оказалось. Вроде бы 
все делали по инструкции, но вне- 
сти нечто неординарное забыли. 
Новое добавили лишь к известным 
моментам, а, следовательно, одной 
общей идеи в этом ад-доне не на- 
блюдается. 

Обычно козырем таких продуктов 
становится новая раса. Например, в 
АоМ с появлением ТПе Тйал$ стало 
на одну коалицию больше, что доба- 
вило геймплею еще одну грань. 


Имея в активе своего проекта уже 
четыре противоборствующие сторо- 
ны, ЕпзегтЫе тогда сорвала громкие 
аплодисменты. Но вот в НАбе 9 
Майоп$ изначально было тридцать 
наций. Понятно, что говорить о ка- 
кой-либо индивидуальности не при- 
ходилось, так как игра охватывала 
почти всю историю, брала своей 
правильной многофункциональнос- 
тью — различия заключались лишь в 
некоторых особенностях баланса. 
Теперь же мы получили еще шесть 
дополнительных коалиций — вы ра- 
ды? Определенный’ эффект, конеч- 
но, есть, но эту инъекцию открове- 
нием назвать сложно. Все они заме- 
чательно вписались в общую кон- 
цепцию, но чем-то незаменимым 
для игры не являются. 


О целебных воздействиях 

Первое таковое коснулось экономи- 
ческой модели. Вы помните оную в 
Вбе о! Маёопз? Она умеет из любо- 
го пустяка извлекать полезное: бо- 
нусы сыплются на протяжении всей 
игры. Теперь добавилась возмож- 
ность менять вид правления, что, по 
сути, тот же бонус, только несрав- 
ненно больший по значимости. Все 
предельно просто. Нужно возвести 
Здание Сената и за определенное 
капиталовложение выбрать себе 
подходящий стиль, коих шесть: Тира- 
ния, Монархия, Республика, Социа- 
лизм. Капитализм, Демократия — 
они определяют тип вашего Госу- 
дарства. Станете ли вы диктатором 
или же борцом за людские права — 
зависит от этого выбора. В виде сви- 
детельства о получении одного из 
статусов выдадут специализирован- 
ного юнита (генерала по совмести- 
тельству). 

Второе — новые кампании — на- 
стоящее золото. Можно будет переиг- 
рать такие фрагменты истории, как 
колонизация Нового Света, путь 
Александра Великого и война 1812- 
го. Все три интересны, но главным 
достоянием ТНгопез & Рамос, конеч- 
но, стала четвертая — "Холодная 
война" (прежде всего потому, что это 


а зенит, ты 


редкий гость в стане ВТЗ). Досто- 
инств — уйма. Место действия — 
весь земной шар, противоборствую- 
щие лагеря — СССР и США. Все дей- 
ство здесь делится на два акта: пер- 
вый — неторопливая возня фигурок 
на мировой карте, периодически пре- 
рываемая стелс-вылазками, второй 
— собственно сам процесс крупно- 
масштабных боевых действий. 


О насущности 

Старые недоработки остались. Гра- 
фический движок по-прежнему ви- 
дит вашу конфигурацию исключи- 
тельно в фиолетовом цвете. Если 
ему захочется тормозить — они бу- 
дет. Не прикажешь, не объяснишь, 
что для 2.54 движка дерзость непро- 
стительная. Но ведь это не помеша- 
ло ей стать "ВТЗ 2003", по мнению 
нашего редакционного коллектива, 
а значит упущение не фатальное. 
Простить можно: дополнения редко 
вносят в игру поправки такого рода. 
Фатальным же является упоминав- 
шееся выше отсутствии цельности. 
Без этого в дополнения года не 
возьмут. 


Лучшая АТ$ прошлого года в новой 
редакции. Получилось все: не нара- 
дуетесь, но вот дополнения (каким 
мы привыкли видеть его собратьев) 
нет. Идея отсутствует, а без нее 
Тргопез & Рамо — набор кампа- 
ний, пусть и замечательных, пусть и 
сбалансированных. А игра — да, по- 
прежнему отличная. 


Дмитрий"Омай"Бойченко, 
Омай_ 64$ @ 151. 


Диск для обзора предоставлен 
ОДО "ТАТАЛС" в крытом рынке 
на Раковском кирмаше, 

бокс №20 


ь иг Прелмьцилений 
и“ Проиышлуниости Бозх 


Глобальная карта. Не откровение, конечно, 
но для НТФ, пожалуй, лучшее решение. 


вы 


РАО ЗОНЕ: 


Берем Афганистан — кроите историю как пожелаете нужным. 


Разработчики совершенно не против, .,, . 


хьх, .. 


. .; кун а маны 
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ОБЗОР 


рагтап 


Берега Европы опустели, 
Затоптали в пыль Лакедемон... 


Жанр: глобальная стратегия 
Разработчик: ЭЙПеппе Зой/аге 
Издатель: Эпаеду Етз! 

Похожесть: [едюп, Свапо о И/аг 
Системные требования: Репйит 1- 
400 МНЕ, 64 МЬ ВАМ, 16 МЫ 39 Маео 
Сага, 600 МЬ Нага Ос Зрасе, Зоипа 
Ваяег СотрайЫе Зоипа Сага. 


Компания ЭИпеипе Зоймаге изве- 
стна как создатель неплохих гло- 
бальных стратегий по Древнему 
периоду истории человечества. И 
вот несколько недель назад вышла 
очередная работа этой студии — 
игра про лакедемонян, более из- 
вестных в наших кругах как спар- 
танцы. На самом деле, игра, ко- 
нечно, не только о спартанцах, но 
целиком о регионе, охватываю- 
щем Балканы и Малую Азию. 


В главном меню бросается в глаза 
некий новый пункт, позволяющий ме- 
нять изображение между 20 и ЗО. 
Да-да, теперь и глобальная стратеги- 
ческая карта, и тактические сраже- 
ния сделаны в режиме 30, и это вы- 
полнено более красиво, чем было 
раньше. Приятно, что и владельцы 
слабых машин имеют возможность 
(за счет ухудшения графики) запус- 
тить игру у себя. 

Те, кто играл в предыдущие игры 
серии, уже знают, что каждая кампа- 
ния здесь — отдельный сценарий. 
Сценариев предостаточно, среди них 
затесалась и всеми любимая Сгапа 
Сатраюп. Стало традицией и то, что 
только сценарий болышой кампании 
предоставляет доступ ко всему реги- 
ону, действие остальных разворачи- 
вается на менее масштабных картах 
(которые от этого не становятся ме- 
нее интересными). 

Уже на этапе выбора кампании вы 
поймете, что игра отличается от своих 
предшественников. Ранее для победы 
практически всегда требовалось за- 
хватить некое заданное число горо- 
дов, после чего вы объявлялись побе- 
дителем. Теперь же каждая страна по- 
лучила свое собственное задание. И 
если для Спарты, скажем, важно кон- 
тролировать чуть более двадцати го- 
родов (среди которых обязательно 
есть несколько заданных), то остров 
Родос выиграет только в том случае, 
если построит Колосс. А некоторым 
странам для победы надо "всего лишь" 
накопить пару-тройку десятков-сотен 
тысяч серебра (если вы думаете, что 
это просто, попробуйте поиграть за 
них хотя бы на средней сложности). 
Так что нужды стран необходимо учи- 
тывать для победы. И не стоит разо- 
ряться на второстепенные задачи, со- 
средоточьтесь на главном. 

Забегая вперед, скажу, что в пла- 
не победы в кампании появилось и 
еще одно нововведение, которое 
можно только приветствовать. Отны- 
не после достижения победных усло- 
вий можно продолжить игру. И ваша 
империя сможет (при желании) даже 
захватить весь мир. 

Игра является не только отличной 
глобальной стратегией. Она одновре- 
менно и превосходный справочник 
по древней истории Восточного Сре- 
диземноморья. На стадии выбора 
страны вы узнаете о ее реальной ис- 
тории. А в процессе игры будут пери- 
одически происходить исторические 
события с подробным рассказом о 
них. При этом многие из них непо- 
средственно влияют на саму кампа- 
нию, и вы можете, например, полу- 
чить прибавление денег в казну или 
что-нибуль другое. Обучение в игро- 
вой форме всегда более интересно, 
чем нудное прослушивание лекций. 

Но вот страна выбрана, и кампа- 
ния началась. Что бы такое осмот- 
реть в первую очередь? Займитесь 
экономикой. Экономика — основа 
мощи любой страны в любое время. 
Сильное экономически государство 
сможет не только обеспечить своим 
гражданам достойную жизнь, но и 
спокойно продолжать экспансию. 
Эта аксиома в игре реализована про- 
сто "на ура". 


В игре девять видов ресурсов. Зо- 
лото отнюдь не является средством 
денежных расчетов, оно необходимо 
для постройки государственных зда- 
ний и храмов. Медь используется для 
постройки "продвинутых" войск, а же- 
лезо — для общеимперских зданий, 
улучшающих войска. Без дерева ни- 
как не строятся лучники. Лошади 
нужны для кавалерии. Мрамор — для 
улучшения городов и некоторых зда- 
ний. Пища — один из важнейших ре- 
сурсов, влияет и на содержание 
войск, и на кормежку населения. 
Кирпичи (строительные материалы) 
нужны для развития городов и строи- 
тельства большинства зданий. Ну и, 
наконец, серебро — игровые деньги. 
Содержание войск, постройка зда- 
ний, приобретение ресурсов — все 
это в игре происходит за серебряные 
деньги. 

Ресурсы добываются в соответст- 
вующих зданиях (серебро идет и за 
счет налогов с населения). Как и ра- 
нее, реализована очень простая и 
действенная концепция. В каждом го- 
роде можно производить не менее 
одного ресурса (кирпичи есть всегда). 
Однако для добычи надр построить 
шахты (фермы и иже с ними). Ресур- 
содобывающие здания можно также 
улучшать, но учтите, что каждое сле- 
дующее улучшение одного и того же 
здания стоит дороже. И шахты, разви- 
тые до восьмого уровня, влетят вам 
"в копеечку". Зато и отдача от них бу- 
дет соответствующая. Кстати, наведя 
курсор на город на глобальной карте 
или же взглянув на него на карте го- 
рода, вы сможете с легкостью оце- 
нить, какой уровень добычи ресурса в 
нем разрешен максимально. Уровень 
этот бывает от трех до восьми. И до- 
бывать ресурс вы будете с той эффек- 
тивностью, которая разрешена, и ни 
граммом больше’ Отсюда следует 
простой и понятный вывод о необхо- 
димости специализации городов. Не 
стоит добывать мрамор с эффектив- 
ностью 3, если в том же городе мож- 
но добыть медь с 8 (за исключением 
того случая, когда мрамор вам нужен 
позарез, а достать его сможете сов- 
сем не скоро). 

Мало построить добывающие зда- 
ния, надо им еще и обеспечить работ- 
ников. Зачем вам серебряный руд- 
ник, если работать в нем некому? 
Как и в Спапо оЁ УМаг, количество 
рабочих зависит от городского насе- 
ления. Но теперь рост городов по- 
ставлен совсем в другие условия. Ес- 
ли ранее было два типа — города и 
поселения, то теперь типов населен- 
ных пунктов значительно больше. 
Максимальный уровень, до которого 
можно "дорастить" город, зависит от 
уровня производства в нем кирпи- 
чей. Так что города с уровнем тако- 
вых 3 городами в современном пони- 
мании слова никогда не станут. Но 
даже в самой захудалой деревне у 
вас будет не менее трех площадок 
для строительства (а не одна, как в 
поселениях Спапо о Маг). 

С каждым новым уровнем города 
вы получаете новую площадку для 
строительства зданий, а также уско- 
ряете рост населения. Что касается 
площадок, то очень быстро становит- 
ся ясно: много их не бывает. А насе- 
ление — это, конечно же, очень нуж- 
ные и полезные ребята, которые ра- 
ботают на шахтах и в других зданиях. 
Однако чем больше в городе народу, 
тем больше он страдает от перенасе- 
ленности. Соответственно, понижа- 
ется мораль, и горожане работают с 
меньшей интенсивностью. Город же с 
низкой моралью вообще перестанет 
производить войска и может даже от- 
делиться от вашей империи. Повли- 
ять на мораль проще всего построй- 
кой храмов, правительственных зда- 
ний и Чудес Света. 

Стоит выделить здания военного, 
мирного и общегосударственного 
значения. Военные отвечают за со- 
здание боевых отрядов, а также за 
оборону города. Новое здание, кото- 
рое совершенно меняет стратегичес- 
кий расклад, — это городские стены, 
помогающие при обороне (поклонни- 
ки серии помнят, что форт стен горо- 


_ дуне прибавлял, и сражение все рав- 
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но происходило в чистом поле). При 
штурме вашего города войска, прав- 
да, все равно не будут размещены за 
стенами, но со стен стреляют ката- 
пульты, и стреляют "неслабо". Однаж- 
ды я полез штурмовать город со сте- 
нами второго уровня. Каково же бы- 
ло мое удивление, когда до войск 
врага доковыляла лишь половина ар- 
мии, да и ту быстро и жестоко изби- 
ли. Так что при первой возможности 
окружайте города стенами, они свои 
деньги и ресурсы окупят. 

Среди мирных зданий наиболее 
важны храмы, которые контролируют 
уровень счастья населения, и универ- 
ситеты, которые влияют на уровень 
исследования технологий. Ну а обще- 
государственные строения бывают 
разными. Учтите, что здания послед- 
него типа могут быть построены в ва- 
шей империи лишь по разу каждое. 
Некоторые — общегосударственные 
здания влияют на мощь ваших армий, 
другие — на уровень дипломатическо- 
го развития, третьи — на мораль ит.д. 
И все они отличаются одной неприят- 
ной особенностью — дороговизной. 
Маленькая и забитая страна ни одно- 
го такого здания построить не сможет 
из-за слабости своей экономики (но 
правительственное здание получит 
изначально). А ведь все здания требу- 
ютеще и содержания... 

Как вы помните, ресурсы можно 
не только добывать, но и покупать. 
Разработчики игры пошли на ее ус- 
ложнение, поэтому покупка теперь 
не так проста. Некоторое количество 
ресурсов (зависящее от размеров 
страны) вы можете приобрести или 
продать на международном рынке, а 
вот чтобы увеличить свои торговые 
возможности, придется отстраивать 
рынки в городах. Вот и думайте, что 
важнее: занятое под рынок место в 
городе и увеличение приобрете- 
ния/продажи ресурсов или же автар- 
кия, но с большими строительными 
ВОЗМОЖНОСТЯМИ. 

Я уже упоминал об исследовании 
технологий. В СпапоЁ$ оЁ \М/аг техно- 
логии исследовались автоматически. 
Прошло какое-то время. — получите 
новую "фишку". В Зрайап ситуация 
другая. Каждая страна сама решает, 
какие технологии и с какой интенсив- 
ностью исследовать. Интенсивность 
возрастает при постройке исследова- 
тельских зданий (университетов и их 
апгрейдов). Полученные очки иссле- 
дования можно распределить по де- 
вяти веткам технологического древа. 
Все сделано очень просто и понятно: 
каждая ветка отвечает за добычу од- 
ного ресурса, а также за исследова- 
ние более мощных зданий, относя- 
щихся к этому ресурсу. Приведу про- 
стой пример. Не прокачав ветку со 
значком пищи, вы не сможете стро- 
ить большие плантации, а значит удо- 
вольствуетесь старым уровнем до- 
бычи. Во всем этом есть Только один 
минус: исследовав каждую ветку по 
седьмого уровня, вы начинаете пони- 
мать, что университеты стране боль- 
ше не нужны, и продаете их (практи- 
чески все здания можно продать, 
вернув небольшое количество затра- 
ченных на их постройку ресурсов). 
Попробуйте-ка представить такую си- 
туацию в реальной жизни. Вот, Афи- 
ны берут и закрывают все школы, 
университеты, академии. И ничего не 
происходит. Недоработочка вышла... 

У вас есть и дипломаты (их коли- 
чество зависит от размеров держа- 
вы), осуществляющие множество 
функций. Первая (и главная) — улуч- 
шение отношений (делается это про- 
стым фактом присутствия дипломата. 


в стране пребывания). А если эти от- 
ношения будут на очень высоком 
уровне, то с вами будет заключен 
пакт о ненападении, который помо- 
жет в дальнейшей экспансии на тер- 
риторию других стран. Да и по стра- 
не, с которой у вас пакт о ненападе- 
нии, можно нанести внезапный и 
смертельный удар. Изначальный же 
уровень отношений двух стран зави- 
сит от близости их культурных сис- 
тем, позднее он меняется, на что 
влияет ваша политика экспансии и 
войн. Но у дипломатов есть и масса 
других возможностей, зависящих от 
их уровня. Можно устраивать сабо- 
тажи, дарить подарки (быстро улуч- 
шая отношения), закупать ресурсы. 
Количество доступных действий за- 
висит от уровня дипломата (чем 
дольше он на дипломатической служ- 
бе, тем выше уровень, но не выше 
пятого), а также от специального 
здания (министерство иностранных 
дел и его апгрейды). За дипломатию 
игре ставим смело десятку по деся- 
тибалльной шкале. 


о Пет ЕЙ 
ИИА ЗЫ 
ВЕЕТ еек, 


р а ыкь 


Военные действия в игре ведутся 
армиями. Развитие вашей армии 
пойдет по тому пути, который изна- 
чально предрешен вашей этнокуль- 
турной группой. 

Так, малоазиатские группы дела- 
ют упор на кавалерию и стрелков, а 
вот греки и римляне — на тяжелую 
пехоту. Соответственно и очеред- 
ность постройки зданий для каждой 
группы будет своя. Думайте, думай- 
те и еще раз думайте, прежде чем 
что-либо строить. 

Первые отряды, прямо скажу, 
особой мощью не отличаются. Ко- 
нечно, если ваша страна обширна 
изначально, то можно попробовать 
раш, собрав армии из нескольких го- 
родов, объединив их и бросив на 
врага. Чуть-чуть расширить свою 
сферу влияния вы сможете, но не 
очень сильно. А потом придется 
строить казармы пехоты, конницы 
или лучников, тренировочные поля 
(для увеличения размеров отрядов), 
а также гильдии оружейников и дру- 
гие похожие здания (для улучшения 
вооружения, доспехов и морали во- 
инов). Озаботьтесь созданием мощ- 
ной армии — и равных вам не будет 
(если, конечно, армию эту еще и 
правильно применить). 

Я уже говорил, что игра сделана 
более сложной, чем прототипы. И в 
военной области это видно больше 
всего. Каждая армия требует содер- 
жания, но если она находится в го- 
роде, то количество ресурсов на 
поддержку невелико. А большая ар- 
мия, долго находящаяся вне город- 
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ских стен, способна разорить самую 
процветающую страну. В период на- 
ивысшего расцвета Критской импе- 
рии (за которую я играл дольше все- 
го) она владела более чем семьюде- 
сятью городами. И не могла содер- 
жать в поле одновременно больше 
двух мощных армий (!!!). В принципе, 
идея разумная и неплохо соотносит- 
ся с реалиями того времени. Хотя 
есть один неприятный нюанс. Ком- 
пьютерные игроки безбожно читер- 
ствуют. Судя по всему, на них ука- 
занное правило не распространяет- 
ся, и их армии толпами бегают по 
карте. 

Армии перемещаются по игрово- 
му полю двумя способами — по су- 
ше и по морю (причем кавалерий- 
ский отряд быстрее пехотного). На 
скорость движения по суше оказы- 
вает большое влияние рельеф мест- 
ности. Даже не надейтесь быстро 
бегать по горам. Что же касается 
моря, то здесь все гораздо проще, 
чем можно надеяться. Нет никаких 
специально строящихся кораблей. 
Просто, когда ваша армия достигнет 
места, где можно пересесть на ко- 
рабль, она станет кораблями (в ко- 
личестве, равном количеству отря- 
дов в армии). Корабли эти при 
встрече с "флотом" противника всту- 
пят в морскую битву, которая закон- 
чится потоплением одного из фло- 
тов. Но на эту битву вы никак повли- 
ять не сможете. Сторонники концеп- 
ции морских вооружений оказались 
“в пролете". Единственное, что мож- 
но сделать, это построить здания, 
которые сделают ваш флот лучше (и 
быстрее), чем у соперников. 


Самое интересное — это, конечно 
же, сражения на суше. Когда встре- 
чаются две армии, вам предлагается 
выбор — руководить битвой самому 
или применить автоподсчет. Авто- 
подсчет — вещь, конечно, хорошая 
(не будешь же на среднем этапе игры 
все битвы отыгрывать}, но уж больно 
неправильная. Когда отряд крестьян 
"урезает" количество тяжелых гопли- 
тов наполовину, это наводит на нехо- 
рошие мысли. 

Тактические битвы же гораздо 
приятнее. Здесь воистину есть, где 
развернуться стратегическому та- 
ланту. Во-первых, отрядов в армии 
стало не восемь, а шестнадцать. И 
поля битв были также увеличены. Во- 
вторых, стало больше приказов, кото- 
рые можно отдавать войскам. В-тре- 
тьих, добавились стены, которые раз- 
нообразят штурмы городов (правда, 
города можно осаждать, тогда артил- 
лерия на стенах становится слабее, 
но это требует времени, и немалого). 
И, в-четвертых, теперь полководец 
стал менее беспомощным после за- 
вершения отдачи приказов. Вы имее- 
те возможность в ходе боя отдать по 
разу один из трех приказов: отсту- 
пать, активно наступать и собраться 
(последний полезен, когда ваши вой- 
ска бегут). 

В остальном бой проходит, как ра- 
нее. Отдали свои ценные указания и 
смотрим, что происходит. Но, учтя 
пожелания игроков, ввели кнопку ус- 
корения боя, что позволит отыграть 
даже крупномасштабное сражение 
за десяток секунд. 
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Война перестала быть самым вре- 
мяотнимающим занятием в игре. 

Отряды бывают разными не толь- 
ко по количеству, но и по уровню 
опыта. Бопее опытный отряд не толь- 
ко сражается лучше, но и реже бежит 
с поля боя. И еще можно строить ге- 
нералов, которые повышают мораль 
близстоящих отрядов, да и сами не- 
плохо дерутся. 

Также в игре есть две нации, кото- 
рые изначально на карте не присут- 
ствуют. Это персы и римляне. Через 
случайные промежутки времени их 
отряды (весьма мощные) будут появ- 
ляться на игровой карте, после чего 
эти армии вторжения направляются 
к ближайшему городу, захватив кото- 
рый начинают строить свое собст- 
венное государство (но внешняя по- 
мощь при этом продолжает прибы- 
вать!). Практика показала, что с пер- 
сами и римлянами лучше всего дру- 
жить, война с такими мощными стра- 
нами слишком разорительна для эко- 
номики. Так что заключайте с ними 
мир и поддерживайте его всеми си- 
лами. 

Как уже говорилось, графика в иг- 
ре переведена в ЗО. Все стало значи- 
тельно красивее и приятнее на вид. 
Глобальная карта смотрится просто 
отлично для пошаговой стратегии. 
Еще более интересно выполнены го- 
рода. Например, в казармах вы види- 
те отряды маленьких чеповечков, 
марширующих по плацу, а вокруг го- 
родского центра просто толпами бро- 
дит народ. Музыка также присутству- 
ет. Она не "напрягает", и вполне со- 
ответствует моменту, как и звуковые 
эффекты. И самое гтавное, что эти 
красивости не становятся обузой да- 
же для слабых компьютеров. Так что 
разработчиков можно только похва- 
лить. 

Подводя краткие итоги, прихожу к 
выводу, что Зрайап по сравнению с 
Спапо ог \Маг сделала огромный 
шаг (если не скачок) вперед. Реали- 
зовано практически все, о чем меч- 
тали стратеги. Единственное, чего не 
хватает игре, так это постройки но- 
вых городов самостоятельно. Но это 
будет слишком сложно вместить в ее 
концепцию (если вообще возможно). 
Честь и хвала ЭМНеппе Зоймаге за 
этот проект. 
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Отличная игра в жанре глобальных 
стратегий. Один из лучших проектов, 
который не только учит игроков ду- 
мать, но даже может служить интер- 
активным учебником истории. 
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Поедем в Европу! 


Жанр: симулятор 

Разработчик: ЕА Зрой5 

Издатель: Ееспогс Ап$ 

Количество дисков: 1 СО 
Похожесть: НРА 2003, НРА 2004 
Системные требования: Репвит И!-1 
СН2, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ ЗВ Маео 
Сага, Зоипа Ваяег СотрайЫе 
Зоипа Сага, 1.2 СБ Ната Ос Зрасе. 


Бэкхем, Фигу, Рауль, Зидан — 
что, помимо игры в футбол, объе- 
диняет этих великих футболистов? 
Вы правильно догадались — Чем- 
пионат Европы по футболу в Пор- 
тугалии. А наша с вами беседа бу- 
дет посвящена событию — в мире 
футбольно-симуляторных игр, по- 
жалуй, не менее значимому. Вы- 
пуску компанией Еесгогс Ап$ иг- 
ры ЧЕРА Еуго 2004. 


В стенах ЕА давно стало традицией 
выпускать ко многим ведущим собы- 
тиям в футбольном мире специаль- 
ные игры. Вот и к Чемпионату Евро- 
пы подготовлена игра, название ко- 
торой вынесено в заголовок. Для ее 
разработки был взят движок серии 
НЕА, в который были внесены не 
слишком значительные изменения. 

Прежде всего, стоит сказать, что 
игры НРА (как и других спортивных 
серий от ЕА $роп$) все ближе подхо- 
дят к реальному спорту. Но делают 
они это не столько за счет реализа- 
ции более мощного симуляторного 
движка (хотя и он в них неслабый), 
сколько за счет внешних эффектов и 
потрясающей визуализации. 

Уже взглянув на обложку, я обна- 
ружип фразу о "чудесах, которые Зи- 
дан или Фигу вытворяют с кожаной 
сферой". Честно признаюсь, это не 
преувеличение. Даже весьма сред- 
ние футболисты (к которым отнесены 
и ироки нашей родной белорусской 
сборной) иногда выдают такие фин- 
ты, что только диву даешься: и поче- 
му они не делают этого в реальной 
жизни. А уж за игрой мастеров мяча 
(даже если они играют против тебя) 
стоит лишь наблюдать и восхищаться. 
Можно увидеть практически все, что 
человек способен вообразить: от по- 
трясных пасов назад до голов, заби- 
тых ударом "ножницами" в девятку. 

На массового зрителя играет и от- 
личная система повторов. Создается 
впечатление, что матч смотрится по 
телевизору. Вам покажут повторы 
наиболее важных моментов со всех 
ракурсов, и свои действия (как и дей- 
ствия противника) оценить легче лег- 
кого (что помогает учесть ошибки на 
будущее). 

Приплюсуйте ко всему вышеска- 
занному прекрасные комментарии. 
Правда, комментаторы остались те 
же, что ив РРА, но это нисколько не 
портит дела. Их реплики всегда “в 
точку", а некоторые выражения зву- 
чат весьма прикольно. Пример игро- 
вой ситуации: в пылу футбольной ба- 
талии не попадаю по кнопкам, и иг- 
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рок вместо паса делает дальний удар 
чуть ли не через все поле. Слышится 
фраза, в вольном переводе звуча- 
щая так: "Надо быть очень болышим 
оптимистом, чтобы надеяться забить 
из такой позиции“. Комментаторы 
умеют реагировать на действия веду- 
щих футболистов многих сборных (по 
крайней мере, большинства из тех, 
что в реальности попали на чемпио- 
нат Европы) зная их пофамильно (бе- 
порусов, к сожалению, это не косну- 
лось). В общем, в плане впечатлений 
от просмотра игры можно поставить 
10 по десятибалльной системе. 

Но ведь не просмотром единым 
жив будет геймер. Вашему внима- 
нию — все европейские сборные (от 
грандов до всяких там Сан-Марино). 
Вы можете сыграть своей сборной 
товарищеский матч с любой другой 
доступной командой, а можете от- 
править ее в путешествие на Евро- 
чемпионат в Португалию. При этом 
прохождение начнется с отборочных 
групп (составы которых совпадают с 
реальными), после чего победители 
отборочного этапа попадают на фи- 
нальный. Сразу скажу, что игры на 
финальном турнире на порядок слож- 
нее, так что стоит хорошо подгото- 
виться в товарищеских матчах. 

Но этими режимами игра не ис- 
черпывается. Разработчики сделали 
все, чтобы было интересно любому, 
кто хоть немного интересуется фут- 
болом. Есть в игре и элемент управ- 
ления командой (послабее, однако, 
чем в НРА 2004), есть и режим "Ко- 
манды-мечты". Появился относитель- 
но новый игровой режим "Ситуация". 
Суть такова: задаем две команды, 
минуту. на которой остановилась иг- 
ра, а также счет к данному моменту. 
После чего выбираем одну из сторон 
и начинаем “процесс”. Попробуийте- 
ка даже на средней сложности "вытя- 
нуть" матч, проигрываемый 0:5 (в ка- 
честве эксперимента поставьте та- 
кой счет в матче Австрия — Бела- 
русь хотя бы к началу второго тай- 
ма). Да, это реально, но далеко не с 
первого раза. 

Есть еще режимы создания собст- 
венного турнира, тренировки серии 
пенальти, а также "двойной игры" 
(когда каждая стычка команд делится 
на две части — дома и в гостях). Вы- 
бирайте любой из предложенных ва- 
риантов, ставьте уровень сложности 
(от любительского до "мирового клас- 
са") и начинайте игру. 

Думается мне, что правила футбо- 
ла в описании не нуждаются. А вот 
небольшой рассказ о самой игре в 
ЧЕРА Еуго 2004 не помешает. Как и 
раньше, основным способом игры 
является использование клавиатуры. 
Клавиш управления немного, и вы 
сможете без труда разобраться в них 
сами. Главное же состоит в том, что 
при минимальном количестве кла- 
виш ЕА Эрой$ сумели сделать так, 
что практически все моменты игры 
реализованы просто бесподобно. Ес- 
ли вы думаете, что, отдавая пасы, ва- 
ши игроки будут действовать всегда 


одинаково, то’ ошибаетесь. Здесь в 
очередной раз работает прекрасная 
визуализация. Пасы будут отличать- 
ся по стилю исполнения. Да и двух 
реально похожих ударов сразу заме- 
тить не удастся (хотя позже станет 
понятно, что число комбинаций огра- 
ничено). 

А вот со стандартными положения- 
ми дело обстоит несколько по-друго- 
му. Даже к пенальти можно при- 
драться (хотя, казалось бы, что тут 
сложного?). Есть несколько ударов, 
которые вратари соперника берут 
крайне редко, что удручает. Штраф- 
ные удары (те, которые напрямую по 
воротам), на мой взгляд — одна из 
слабых сторон игры. Но еще более 
слабыми являются угловые. При ро- 
зыгрыше углового у ворот соперника 
компьютер часто ставится в тупик 
действиями игрока. Так называемый 
“искусственный интеллект" однооб- 
разно реагирует на действия игрока, 
что ведет к вероятности неограни- 
ченной задержки игры. У меня, ска- 
жем, была ситуация, когда сборная 
Беларуси (под чутким руководством 
автора) подала 15 угловых подряд с 
одного и того же угла поля. И только 
когда мне надоело, ситуация разре- 
шилась. Что-то мне подсказывает, 
что можно подать и двадцать, и трид- 
цать, и более угловых подряд. Ска- 
зать, что это плохо, значит, ничего не 
сказать. Остается только посовето- 
вать ЕА Зрой$ начать работу над 
ошибками (время выхода НРА 2005, 
как-никак, не за горами} прямо сей- 
час. 

Перед каждым матчем вы можете 
отрегулировать состав своей коман- 
ды, обращая внимание на характери- 
стики игроков. У каждого футболиста 
есть его уровень игры, а также люби- 
мая позиция. На любимой позиции 
он будет играть отлично, на всех ос- 
тальных (в зависимости от близости 
их на поле к "любимой") — похуже. 
Отсюда следует необходимость точ- 
но расставлять футболистов. Вы мо- 
жете делать не только это, но и ме- 
нять игровую схему на каждый матч, 
давать игрокам индивидуальные за- 
дания (по реализации стандартных 
положений). Не стоит забывать и о 
моральных качествах игроков. От 
матча к матчу они меняются в зави- 
симости от результатов игр и ваших 
действий. Скажем, если не поставить 
хорошего игрока в состав пару мат- 
чей подряд, его мораль упадет прак- 
тически до нуля. А чем выше мораль 
футболиста, тем более активно он 
действует на поле (вы-то можете од- 
новременно контролировать только 
одного игрока). Ну и еще один фак- 
тор, который заставляет менять игро- 
ков в составе — травмы. Можно, ко- 
нечно, попытаться играть и без них, 
но теряется элемент реалистичнос- 
ти. А вот с травмами хотя и непросто 
(иногда травмируют в самый непод- 
ходящий момент ключевых игроков), 
но справедливо. Без них нет полно- 
ценной футбольной жизни, и вы это 
наверняка понимаете. 
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В отличие от Тоа! СмЬ Мападег 
2004. здесь, управляя сборной стра- 
ны, вы не можете сами составить 
список нужных футболистов. Выби- 
рать состав сборной придется из тех 
нескольких десятков, которые пред- 
ложит компьютер. Зато все футболи- 
сты абсолютно реальны, по крайней 
мере, грубых ошибок найти не уда- 
лось! В процессе управления сбор- 
ной вы сможете сами назначать то- 
варищеские встречи, но самое инте- 
ресное начнется, если ваша сборная 
попадет на Евро-2004. Игры там — 
это настоящий праздник, и только за- 
воевав Кубок Европы можно будет 
по-настоящему гордиться собой и го- 
ворить о победе своей сборной. От- 
личный шанс и для тех стран, кото- 
рые не поехали на финальный тур- 
нир. 

Интерфейс игры стал неплох, но 
все еще есть недоработки. Особенно 
раздражают постоянные вопросы из 
разряда: "Вы абсолютно точно полно- 
стью уверены, что хотите выйти из 
игры?". Остается уповать на исправ- 
ление в будущем. 

Хотелось бы еще немного поругать 
игру. Поругать за оформление. Да, в 
игровом плане движок неплох, да, 
движения футболистов реализованы 
отлично, но вот сами их модели... Че- 
стное слово, иногда, глянув на этих 
страшилищ, хочется кинуть чем-ни- 
будь тяжелым в разработчиков. Ра- 
дует только то, что ведущие игроки 
сборных легко узнаваемы, как и мно- 
гие судьи, и уж Зидана с Фигу вы точ- 
но не спутаете. 

Есть в игре и музыкальное сопро- 
вождение, которое звучит вне мат- 
чей. В большинстве своем для него 
использованы не самые известные 
композиции, так что похвастаться тут 
тоже нечем. 

В целом ЧЕРА Еиго 2004 сделана 
достаточно добротно, но присутст- 
вуют отдельные недоработки. кото- 
рые портят все впечатление. Не 
радует и то, что диск посвящен 
только играм сборных. Если бы иг- 
ра еще подтянула интерфейс, улуч- 
шила систему стандартов и подкор- 
ректировала графику, быть бы 
твердой "девятке", а так что имеем, 
то имеем. 


ве ь 


Неплохая игра про футбольные со- 
бытия на полях Португалии, ослаб- 
ленная рядом недостатков. Но в ка- 
честве временной замены поднадо- 
евшей НРА 2004 (до выхода новой 
версии) вполне подойдет. 


Могу АпогтагКу 
Диск предоставлен 
интернет-магазином 
"МедиаКрафт" 

млм те Фасгай.зНор.Бу 
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Периметр 


Стратегическое 
совершенство 


Игра: Периметр: Геометрия Войны 
Жанр: РТ$ 

Разработчик: КЛО [аб$ 

Издатель: 1С 

Похожие игры: нет 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 3 

Системные требования (минималь- 
ные): АМО АйЁмоп 1@12, 256 МВ 
ВАМ, 64 МВ мобео, 3.5 СБ ее зрасе 


Еще недавно, глядя на многие игро- 
вые продукты, смело выходящие на 
рынок с гордой надписью “АТ$" на 
всех частях тела, можно было усом- 
ниться в перспективности данного 
жанра. С момента его зарождения и 
до сегодняшних дней вышло огром- 
ное множество разнообразных гулек, 
хороших и плохих, шедевров и поде- 
лок. Но, несмотря на количество, по- 
чему-то ярче всего помнятся те са- 
мые, первые из стратегий, со знаком- 
ства с которыми, собственно, и начи- 
нался опыт в данном жанре. Причину 
долго искать не нужно — все ЯТ$ в 
той или иной степени строятся по од- 
ной и той же концепции, в их суть за- 
кладываются одни и те же принципы, 
и лишь оригинальность и качество ис- 
полнения отличают хорошую игру от 
безликого множества клонов. Никог- 
да не задумывались, почему такое 
понятие, как "клон", сразу ассоцииру- 
ется именно со стратегиями? Если 
шутер могут вытянуть оригинальность 
и качество уровней, отлаженный дви- 
жок, умопомрачительная динамика и 
т.д., РИГ-шки могут блеснуть неповто- 
римостью окружающего мира, отлич- 
ной ролевой системой, объемностью 
и атмосферой, симуляторы — реализ- 
мом, то вот стратегии редко могут по- 
хвастаться чем-то таким, чего никог- 
да не было у конкурентов. И именно 
поэтому реальные шедевры среди 
стратегий встречаются намного ре- 
же, чем в других жанрах. Я сейчас 
могу припомнить лишь 2-3 стратегии 
за последние три года, которые дейст- 
вительно захватывали и не отпускали 
надолго. 

"Периметр" от КЛ ГаБ$ был анон- 
сирован довольно давно. Еще тогда, с 
годик назад, разработчики очень не- 
смело делали намеки на то, что их бу- 
дущее детище должно стать чем-то 
выдающимся. Демонстрировались от- 
личного качества скриншоты, изоби- 
лующие непонятной формы юнитами 
и качественными эффектами — в об- 
щем, зрелище было еще то. Таинст- 
венные словосочетания вроде “тер- 
раформинг в реальном времени", 
“другое понятие о тактике", "принци- 
пиально новые возможности” каза- 
лись тогда не более чем пиаровской 
уловкой, на которую любой здраво- 
мыслящий человек никогда не клю- 
нет. Однако время шло, анонсы обра- 
стали новыми подробностями и скри- 
нами. И вот, наконец, релиз. 

Скажем сразу: "Периметр" — игра 
не для всех. Ставить приписку "Толь- 
ко для стратегоманов" довольно глу- 
по. Не каждый любитель жанра ста- 
нет увлеченно играть в "Периметр". И 
в то же время человек, ранее не ис- 
пытывавший особых симпатий к по- 
добного рода играм, может с головой 
уйти в нее. Может, это и правильно, 
что разработчики не стали сообщать 
нам обо всех тонкостях игры — эф- 
фект сюрприза тоже играет свою 
роль, но с другой стороны, многие 
ожидающие почувствовали себя об- 
манутыми. Все, что сообщалось в 
пресс-релизах, оказалось правдой. 
При всей схожести геймплея с пруги- 
ми стратегиями (собственно, во всех 
стратегиях суть одна и та же), сами 
методы разительно отличаются от 
всего, виденного мною ранее. 

Да, принципы сохранились нетро- 
нутыми: возведение своей базы, раз- 
витие, создание юнитов, вынос про- 
тивника — все это присутствует в 
других стратегиях. Разница между ни- 
ми лишь в упоре, который делают на 
тот или иной элемент. И довольно 


все эти элементы требуют к себе вни- 
мания в равной степени. Но именно 
таков “Периметр" — в нем нельзя 
спустя рукава отнестись хотя бы к од- 
ной из составляющих геймплея, будь 
то компоновка армии или грамотное 
планирование собственной базы (я 
уже не говорю о ведении боевых дей- 
ствий). Уже один этот аспект предо- 
ставляет больше тактических воз- 
можностей, чем кажется на первый 
взгляд. Искать баланс юнитов в этой 
игре бессмысленно — тут все намно- 
го сложнее. Навороченная система 
взаимодействия юнитов, ландшафта 
и строительных возможностей — вот 
то, ради чего и стоит играть в эту иг- 
ру. Изменяет ли она все представле- 
ния о жанре? Вряд ли. Идеи, получив- 
шие реализацию в "Периметре", ско- 
рее всего не приживутся — уж боль- 
но сложной получается игра: масса 
тонкостей, необходимых для успеш- 
ного прохождения миссии, отличное 
знание всех характеристик и возмож- 
ностей наших юнитов и структур, ог- 
ромные тактические возможности 
(как для вас, так и для А!) — все это 
скорее отпугнет всех тех, кто не жела- 
ет подходить к игре со всей серьезно- 
стью. В представлении многих, игра 
должна все-таки развлекать. Ну, а кто 
все-таки рискнет — получит массу 
впечатлений. 


Первый взгляд — масса недоуме- 
ний 

При первом знакомстве с "Перимет- 
ром" возникают лишь противоречи- 
вые чувства.. Игра не обладает сног- 
сшибательной внешностью — я бы 
даже сказал, что разработчики взяли 
за основу небезызвестную ранее 
Тов! Аппавоп, чуть улучшили дви- 
жок, добавили вращающуюся каме- 
ру, сделали модельки чуть качествен- 
нее. Да и многие тактические реше- 
ния тут напоминают одну из лучших 
стратегий моего детства. И если еще 
постройки могут похвастаться кое- 
какой оригинальностью, то юниты 
особо даже рассматривать не хочет- 
ся. Да, визуальные эффекты очень 
неплохи — энергетическая сеть, со- 
здаваемая Ядрами; маленькие хо- 
вер-кары, снующие внутри огромного 
главного Фрейма; защитный Пери- 
метр, готовый в любой момент огра- 
дить всю базу от вражеских посяга- 
тельств; отлично подобранные тона и 
расцветки. Мир выглядит довольно 
реалистично, что только приветству- 
ется в подобных $с1-Й играх. 

Главное, на чем сразу сосредота- 
чивается внимание, — это террафор- 
минг. Дело в том, что для возведения 
какой-либо структуры в “Периметре“ 
необходимо сначала создать ровную 
площадку на определенном уровне, 
то бишь сравнять холм или засыпать 
яму. Занимаются этим специальные 
юниты, готовые по первому вашему 
приказу заняться подготовкой ланд- 
шафта (тут вспоминаешь ОБипдеоп 
Кеерег — процесс очень похожий). 
Довольно любопытно наблюдать, как 
холмистый ландщафт за короткий 
промежуток времени становится 
равниной — и такое можно проде- 
лать где угодно и с чем угодно. На- 
вряд ли кто-то в такие моменты ду- 
мал, что терраформинг — лишь ма- 
лая часть всего того, чем нам придет- 
ся заниматься. 

Далее следует возведение базы — 
основной принцип был позаимство- 
ван у Ргою$$ из ЗагСтаН. Все струк- 
туры должны находиться в пределах 
зоны действия энергетических ядер, 
то бишь они нуждаются в энергоснаб- 
жении (тоже масса тактических воз- 
можностей, особенно при атаках на 
врага). Количество ядер и площадь, 
покрываемая ими, положительно 
влияют на приток энергии в наши за- 
пасники, а энергия здесь выступает 
единственным ресурсом. Да, терра- 
форминг — новая, отлично реализо- 
ванная идея, дающая массу преиму- 
ществ, но погоды она не делает. 

А вот одного взгляда на нашего 
первого врага достаточно, чтобы 
смыть все положительные впечатле- 
ния. С самого начала (миссий 5-6) 
нам будет противостоять так называ- 
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емая Скверна. По сюжету это — по- 
рождение хаоса, следствие несовер- 
щенности человеческих организмов 
и разумов, которое преследует чело- 
вечество и от которого нет спасения. 
Но если не вчитываться в эту бредя- 
тину, то мы увидим лишь безликую 
толпу ярко-зеленых паучков, каких- 
то личинок, непонятных летающих 
змей, стрекоз, ворон и прочую га- 
дость. И эта гадость прет изо всех 
щелей, бездумно нападает на бли- 
жайшие структуры, гордо мрет под 
прямыми попаданиями ракет и ла- 
зерных лучей и не проявляет никаких 
признаков разумности. Геймплей 
сводится к постоянному отстрелу 
бесконечных тварей и попыткам под 
их напором хоть как-то расширить 
базу. Тот, у кого хватит терпения 
сжав зубы преодолеть эти не самые 
простые и веселые миссии, увидит 
настоящий "Периметр". У кого не 
хватит — закинет диск на пыльную 
полку и забудет. И правильно. Все 
равно дальше играть не сможет. 


Обратная сторона медали 

Как гласит сюжет, человечество по- 
кидало родные миры в огромных ко- 
раблях, т.н. Фреймах. Будучи полно- 
стью изолированными друг от друга, 
Фреймы блуждали в бесконечных 
мирах, пытаясь достичь благополу- 
чия. Но сотни лет, проведенные в 
скитаниях, изменили мировоззре- 
ние людей, и меж руководителями 
Фреймов стали возникать разногла- 
сия. Мы будем по очереди играть за 
разные Фреймы, помогая каждому 
достичь своей цели. И только тогда 
узнаем, каким именно задумывался 
"Периметр". 

Главное в этой игре, как я уже го- 
ворил, — очень тесная взаимосвязь 
всех аспектов. Мы никогда не добу- 
дем победы без грамотного плани- 
рования и развития базы, без проду- 
манной тактики нанесения ударов, 
без эффективной обороны. Нужно 
уметь делать все и сразу. К слову, 
базу не защитишь одним Перимет- 
ром. Не защитишь одними орудия- 
ми. Не помогут и юниты. Нужно под- 
ключать все это сразу, умело ис- 
пользуя огонь турелей, вовремя вы- 
ставляя защитный Периметр, ис- 
пользуя юниты для поддержки и до- 
бивания ретировавшегося врага. А 
как вам факт, что турели-гаубицы 
могут оказаться куда более эффек- 
тивным оружием нападения, чем 
любые юниты? 


Кстати, о юнитах. То, что с ними 
сделали разработчики, заставит вас 
полностью изменить все представле- 
ния о создании армии и ее использо- 
вании по назначению. Изначально, у 
нас лишь три юнита производятся за- 
водами — солдаты, офицеры и техни- 
ки. Сами по себе они боеспособные 
единицы (а техники еще и ремонтиро- 
вать умеют), хоть и мелкие. Зато при 
наличии соответствующих построек и 
апгрейдов (и — разумеется — в нуж- 
ном количестве) они могут трансфор- 
мироваться в другие, более мощные. 
Причем, доступные для трансформа- 
ции единицы могут полностью отли- 
чаться по возможностям и характе- 
ристикам. К примеру, построив по де- 
сятку и солдат, и офицеров, и техни- 
ков, из них можно склепать или даль- 
нобойную ракетницу, или подземную 
машину, или бомбардировщик, или 
черт знает что еще — было бы доста- 
точно расходного материала. Транс- 
формировать можно кого угодно, во 
что угодно и когда угодно. Теперь по- 
пытайтесь представить те возможно- 
сти, которые открываются перед на- 
ми! Хотя нет, не пытайтесь — все 
равно не сможете. Единственный ог- 
раничитель — это количество взво- 
дов. Не более пяти. В каждом взводе 
может быть неограниченное количе- 
ство техники одного вида, но если хо- 
тите построить что-то другое, не 
трансформируя уже имеющиеся юни- 
ты, — нужно создавать другой взвод. 
Приказ отдается всему взводу, таким 
образом у нас максимум пять бое- 
способных отрядов, максимум пять 
разновидностей юнитов на поле боя. 
Мало? Используйте по достоинству 
все возможности хотя бы трех — вот 
тогда поймете, что к чему. 

Но сами по себе юниты немногого 
стоят без четкого и продуманного ру- 
ководства. Только взаимодействие 
разных типов техники может принести 
желанный результат — и то, в сотый 
раз повторю, нужно самым тщатель- 
ным образом продумывать роль каж- 
дого взвода в общей атаке и попытать- 
ся предвидеть действия противника. А 
он, не будь дурак, тоже без дела не си- 
дит. Вся Скверна тут же отходит на 
задний план, все внимание сосредота- 
чивается на маневрах противника, 
попытках разгадать его замыкел. Он 
тоже прекрасно понимает, что ключ к 
победе — взаимодействие юнитов и 
продуманная планировка (хотя с по- 
следним у него туговато). Поэтому 
нужно быть всесторонне подготовлен- 
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ным, мгновенно реагировать на изме- 
нение ситуации и иметь укомплекто- 
ванные взводы, чтобы, в свою оче- 
редь, провести такую атаку, к которой 
враг наименее подготовлен. 

Поверьте, противник будет пытать- 
ся сделать то же самое. Он никогда не 
лезет напролом, он ретируется, если 
видит, что в данном месте не про- 
рваться, и постоянно ищет бреши в 
нашей обороне. Всегда старается на- 
падать на наименее защищенные уча- 
стки, особенно —на звенья энергоце- 
пи, отключая тем самым вашу систе- 
му защиты. А если его атака идет в 
две волны, то первой он постарается 
уничтожить, к примеру, противовоз- 
душную оборону, а второй отправит 
бомбардировщики. Или, натолкнув- 
шись на сопротивление в одном мес- 
те, он не поленится сделать обход в 
полкарты и ударить с тыла. Наша же 
цель — не только отражать все его хи- 
троумные атаки, но и проводить соб- 
ственные вылазки, причем с макси- 
мальной эффективностью. Все, что 
может он (а он может, поверьте, мно- 
гое) — можем и мы. Условия равны. 
Победит тот, кто лучше воспользуется 
предоставленными возможностями. 
Все тактики, что использовались ра- 
нее, тут не подходят — в "Периметре" 
нельзя уйти в глухую оборону, ранний 
раш сможет пишь задержать развитие 
противника, мелкие, но эффективные 
вылазки — тоже. Тут нет ресурсов, ко- 
торые нужно контролировать — ваше 
благополучие зависит лишь от умения 
отбивать чужие атаки с минимальным 
для себя ущербом, да наносить свои 
— с максимальным уроном рля про- 
тивника. И делать все это нужно одно- 
временно, что-то одно не принесет 
никакого результата. Возможностей 
всегда море, и если понятие "нели- 
нейность" можно применить к страте- 
гиям, то в первую очередь — к "Пери- 
метру". Тут нелинейный не сюжет. Не 
кампания. А сами миссии. Ничто не 
ограничивает выбор тактики, каждую 
цель можно достичь разными метода- 
ми. А это, на мой взгляд, и является 
вершиной стратегического совершен- 
ства. 


а о 


“Периметр" — игра с практически не- 
ограниченным потенциалом. Огром- 
ное количество новых идей, неплохая 
реализация, простор для полета так- 
тической мысли. Его можно назвать 
революционным, но для того, чтобы с 
него началась новая эра стратегий, 
нужно, чтобы у игры были последова- 
тели. Почему-то мне кажется, что 
"Периметр" останется единственным 
в своем роде. Он вряд ли обретет ог- 
ромную популярность — в основном, 
из-за высокой сложности. Но свое по- 
четное место в ряду Настоящих Стра- 
тегий он займет, безусловно. 


емавап, [емаал2002 @ тай.ги 
Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой салона 
"Рагнеда", Немига 2 
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Операция пей з{оги: Часовые 


Жанр: тактика с ролевыми элемен- 
тами 

Разработчик: Миа! 

Издатель: 1С 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 2 (оригинальный ЭйегЕ Зютт 
не требуется) 

Похожие игры: Х-СОМ и чЧаддед 
Айапсе 

Минимальные системные требова- 
ния: Репйит Ш 600 МН2, 128 МЬ 
ВАМ, 32 МЬ ЗО Мдео Сага, 2,9 СЬ 
Нага С5с Зрасе 

Рекомендуемые системные требо- 
вания: У/пдомз 98/МЕ/2О0О0О/ХР, 
ОтесёХ 9.0, СРИ 2,2 ГГц, 512 Мб 
ОЗУ, Графический ЗВ-ускоритель 
АСР 4х, 128 Мб ОПОЛ-видеопамяти 
(класса аеГогсеЗ/Вадеоп 9700), Мо- 
нитор с разрешением 1024х768, СО- 
привод, ОтесЁХ-совместимый звуко- 
вой адаптер, 3 Гб свободного места 
на жестком диске (для установки иг- 
ры), Дополнительно 500 Мб на жест- 
ком диске (для файла подкачки и со- 
храненных игр). 


Костер весело потрескивал, за- 
хмелевший Тарас с другой сторо- 
ны помешивал варево и что-то се- 
рьезно объяснял не вникающему в 
тонкости рднай мовы Змею, Ах- 
мад уважительно кивал в ответ на 
каждый взмах катаной Токи — тот 
проводил традиционное вечернее 
ката. Голливуд отлучилась по сво- 
им неотложным женским делам. Я 
отложил в сторону АКМ и с на- 
слаждением откинулся на землю 
— июньское небо было чистым и 
звездным. Три года назад я был 
уверен, что все кончилось. Раста- 
скав половину базы "Молота Тора" 
на сувениры, мы установили в 
ключевых местах детонаторы, по- 
тратив при этом не меньше сотни 
кг тротила, и уже издалека, смоля 
"козьи ножки” и фотографируясь 
на фоне дымящихся развалин, ра- 
портовали об успешном заверше- 
нии операции. По возвращении на 
базу организовали грандиозный 
банкет, на котором половина ком- 
состава (включая девочек из мед- 
части) упилась в дым, вплоть до 
танцев на столе с пальбой по люс- 
трам и обещаниями "приехать в 
Париж и попробовать француз- 
ской кухни". Помню, как Несси де- 
монстрировал процесс сбора-раз- 
бора Ф-1, потом провал, дальше 
мы с Зиной на балконе пьем на 
брудершафт, снова провал, а оч- 
нулся я в поезде на Варшаву, один 
в четырехместном купе. Да-а-а, 
здорово отметили. ` 


Впереди была еще переправа, взя- 
тие Берлина, подписание капитуля- 
ции и послевоенный раздел. Осе- 
нью сорок пятого я понял, что мне 
нечем заняться. Ударился в аван- 
тюры, читал лекции о вреде алкого- 
ля, перевозил через испанскую та- 
можню контрабанду и даже ездил в 
Китай в надежде обучиться какому- 
то их боевому искусству, не то 
конь-фу, не то тань-и-ивань. Однаж- 


Еще не известно, от чего валятся штабелями вражины: 


от снарядов или от неземной красоты Г олливуд. 


ды очнулся с сильной головной бо- 
лью в каком-то подвале загородно- 
го домика в Швейцарии. С моим то- 
варищем по несчастью (его звали 
Борис) с трудом вырвались на сво- 
боду. Бориса тяжело ранили, и сле- 
дуя данным им координатам я на 
угнанном грузовике примчался в 
штаб-квартиру Часовых. С этого 
все и началось опять. 

— Если дух твой несовершенен, 
то клинок будет дрожать, мысли раз- 
бегаться, а карманы останутся пус- 
тыми, — Токи неуловимым движе- 
нием вернул меч в ножны и повер- 
нулся к Ахмаду, — идущий по Пути 
Воина должен это знать, Ахмад-сан. 

— Ээээ, воина-шмоина, — Ахмад 
кряхтя стал снимать тяжелый броне- 
жилет, — хароший пулемет и острый 
клинок — вот мой пут. 

В военное время`я вполне мог 
встречаться с арабом и японцем на 
поле боя — по разные стороны бар- 
рикад. В "Часовых" не делают разли- 
чий между расами и лагерями. Вой- 
на закончилась, профессионалам 
же — людям, умеющим лишь быстро 
и много убивать, — дорога либо в 
специальные организации вроде на- 
шей, либо в бандформирования. Мы 
таких часто встречаем — опустив- 
шиеся, не следящие за собой люди в 
поношенной одежде и с плохим ору- 
жием. С одеждой у нас легко, на ба- 
зе ее десятки видов — от строгих ве- 
черних костюмов до стильной чер- 
ной кожаной униформы солдат часо- 
вых, бери не хочу. Зато с оружием... 
"Оружие — это твой лучший друг, 
твоя мать и жена, твой единствен- 
ный спаситель", — говорил нам 
старшина. Мы, зеленые новобран- 
цы, больше шутили над словами 
"твоя мать", но на самом деле изно- 
шенное ружье часто заклинивает, 
оно чаще дает осечки и в конце кон- 
цов вообще разваливается. Хорошо 
иметь в команде инженера. Учиты- 
вая количество экспериментального 
и раритетного оружия на нашей ба- 
зе, г также разнообразных боепри- 


Через.3 хода здесь будут 3 разрушенных панцеркляйна» «злое 


и 1 полумертвый Тарас. А пока можно и попозировать. 


пасов к каждому, знание матчасти 
не помешает. Особенно мне запом- 
нились арбалет-гранатомет и индо- 
незийский нож кукри. Поскольку ор- 
ганизация у нас на самообеспече- 
нии, то и деньги на все оборудова- 
ние приходится выкладывать из сво- 
его кармана. 

Змей уже порядком окосел и, об- 
няв Тараса за плечи, рассказывал 
тому байки из своей охотничьей 
жизни. Не знаю, правда ли то, что 
Змей проехал 40 километров на 
спине дикого африканского слона, а 
потом еще и повесил его голову у 
себя в гостиной над камином, но 
когда меня и Тараса серьезно рани- 
ли, а Токи вообще потерял созна- 
ние, то Змей в одиночку расстрелял 
дюжину оперативников "Молота То- 
ра" из своей любимой бесшумной 
снайперской винтовки. 

— И кто мне на днях доказывал, 
что мужики пьют либо с горя либо с 
радости, а вовсе не просто так? — 
Голливуд присела рядом. — А что 
же ты не с ними? 

— Я не пью, потому что это опас- 
но для жизни. И моей в том числе, — 
сказал я и почесал шрам от шальной 
пули у шеи — я не доказывал, я 
предполагал. 

Неделю назад Голливуд в ангаре 
ковырялась с поврежденным пан- 
церкляйном, понося не хуже сапож- 
ника “того криворукого урода, что 
полез в эту тонкую машину пьяным". 
Я обчитался Такуана Сохо и нахо- 
дился в лиричном расположении ду- 
ха, поэтому стал ей доказывать, что 
она не права в принципе, приводя в 
примеры классиков и современни- 
ков В перепалку дискуссия не пере- 
шла, а перешла в кафе, а оттуда и в 
библиотеку. Голливуд, конечно, жен- 
щина, и даже блондинка, но иногда у 
меня возникает ощущение, что пан- 
церкляйны живые и льнут к ней, как 
огромные механические котята. 
Подстрелить панцеркляйн вместе с 
пилотом, под шквальным огнем за- 
латать дыры, влезть внутрь и срав- 
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“Великолепная семерка”. 
Седьмой член команды за клавиатурой. 


нять вражеский форпост с землей — 
какой мужик сможет повторить ее 
подвиг? 

Токи закончил свои таинственные 
ритуалы и, достав из рюкзака бутыл- 
ку сакэ и крошечную чашку, подсел 
к Гуляющим. 

Была у нас как-то довольно гряз- 
ная миссия — убрать высокопостав- 
ленного чиновника, начавшего вес- 
ти переговоры с остатками "Моло- 
та". Вокруг множество гражданских, 
опять же охрана его ни в чем не ви- 
новата, такие же простые парни, как 
мы, — устраивать кровавую баню 
мы не собирались. Выход нашелся 
сам собой в Токи, который объявил, 
что он потомственный ниндзя в со- 
роковом поколении. Кто такой нинд- 
зя, я не знал. Тарас спросил "а поче- 
му низя?", а Ахмад выругался в ад- 
рес какого-то Изи. Так или иначе, но 
Токи поклонился нам и... исчез, пря- 
мо на глазах. Как позже выясни- 
лось, он в одиночку прошел мимо 
увешанных по самые уши оружием 
охранников, никто из гражданских 
его даже не заметил. Чиновника он 
убрал, метнув с двадцати пяти мет- 
ров совершенно не приспособлен- 
ный к этому немецкий нож. Почувст- 
вовали они неладное лишь к вечеру 
— бугор любил в это время выхо- 
дить прогуляться, подышать свежим 
лесным воздухом. Но будучи тру- 
пом, не очень-то погуляешь. Наш от- 
ряд за это время уже отмахал 10 км 
в сторону ближайшего аэропорта. 

— Эх, брошу все и уеду в Японию, 
— мечтательно протянул я, — буду 
жить высоко в горах, в домике с бу- 
мажными стенами, и вспоминать 
бурную молодость. 

— Возьмешь с собой? — глаза 
Голливуд лукаво блеснули. 

— Аааа...э959... 

— Шутка! Даже и не думай. 

Опять она меня подколола. Что за 
женщина! 

Тарас встал и нетвердой походкой 
направился к нам. Балансировал он 
при помощи каски в одной руке и бу- 
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тылки с горилкой в другой. Я в детст- 
ве считал, что горилка — это такой 
маленький детеныш гориллы. Мда. 

— Тиамат, друже, ну що ж ти не з 
нами. Почекай, зараз ми тоб1 зроби- 
мо "коктейль Молотова". 

Мужик-кремень. 46 лет. Помнит 
Революцию и даже Ленина видеп. 
Во время штурма нашей базы объе- 
диненными силами "Тора" и частей- 
ренегатов Тарас оказался за пери- 
метром, и атака застала его врас- 
плох. Нырнув в ближайший окоп, он 
обнаружил ящик с тренировочными 
гранатами, повреждения от них ед- 
ва ли треть от нормы. Так он с этим 
ящиком, обширным словарем укра- 
инского мата и случайно (ага, слу- 
чайно!) оказавшейся в руках двухли- 
тровой бутылью спирта умудрился 
продержаться до подхода подкреп- 
ления да еще серьезно повредить 
руководившего нападением капита- 
на на черном панцеркляйне. 

— Тарас, не, ну Тарас... ааа, лад- 
но, давай, — жуткая, отдающая си- 
вухой жидкость продралась через 
мое горпо и с хохотом умчалась в 
желудок. Я прослезился и начал ка- 
шлять, Голливуд заботливо похлопа- 
ла по спине, Змей же (точно змей, 
иначе и не скажешь!) с сочувствую- 
щей ухмылкой наблюдал за моими 
стараниями — видать уже хлебнул 
"напитка богов" и ему было интерес- 
но понаблюдать за моей реакцией. 

— Та-ак, все, мальчики и девочки, 
завязываем с раздолбайством и от- 
правляемся на боковую — завтра. 
тяжелый путь предстоит. 

Наша следующая операция долж- 
на была пройти в Тунисе. Жара, 
пальмы, море... Красота. Может да- 
же позагораем... если живы оста- 
немся. Ахмад бывал в тех местах, 
обещал толкового проводника до- 
стать. | 

— Послушай, — обратился я к со- 
бравшейся уходить Голливуд, — а 
насчет "взять с собой" — это была 
жестокая шутка. 

— Это была не совсем шутка. 
Вдруг я поддалась секундному поры- 
ву... — задумчиво протянуло это за- 
гадочное создание и, томно потя- 
нувшись, отправилось на боковую. 

На душе у меня вдруг стало так 
хорошо. Команда, шумя и обсуждая 
завтрашний день, пыталась поудоб- 
нее устроиться. Небо на востоке по- 
темнело. Приближался шторм. 
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Теперь в Эйепе Эюипт есть все, что 
пожелаешь — продвинутая эконо- 
мическая система, гибкая настрой- 
ка уровня сложности и реалистич- 
ная система боя. Если вы любили 
$$. то "Часовые" вам непременно 
понравятся. Если вы никогда в него 
не играли — берите, не пожалеете. 
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Бармалеево счастье 


Сайт игры: илим.Безедег.сот 


На Западе известна как Везедег (мли.Безедег.сот) 


Жанр: НТ$-реванш 


Разработчик: Рита! Зоймаге (ПНрУИмили. рита зой.сот/ 


Издатель: "Акелла" (или. аКейа.сот) 
Издатель на Западе: ОгеатСаквег 
(мили. атеатсакнегдате$.сот) 


Количество дисков в оригинальной версии: 2 
Похожие игры: все представители царства НТ$, появив- 
шиеся в последние два-три года, и одновременно ни 
один из них. Что-то от Игатог Ктдз, что-то от 


Саз!е Эке 


Системные требования: процессор от 
АМОЛЩЕ] или совместимый с частотой не 
менее 1000 МГц, графический ускори- 
тель с поддержкой Огес30 (СеРогсе 2 


или мощнее), 256 мегабайт ОЗУ, 
звуковая карта, поддерживающая 


ОтесХ 9, 500 мегабайт на жестком 
диске, ОтесёХ 9 (имеется на компакт- 
диске с игрой), размер файла подкачки 
И/паои/$ должен быть не менее 768 


мегабайт. 


Разработчики, в жилах которых течет. 
русская кровь, перепробовали уже поч- 
ти все формулы игропродуктов. Они га- 
дали на кофейной гуще, забавлялись с 
астролябией, медитировали с ужина и 


ем 


до обеда над западными проектами. У 8 


них получалось многое, но вот до сего 
часа так и не было достигнуто пони- 
мание: как же она будет выглядеть 


— первая русская стратегия в ре- 
альном времени мирового уров- 
ня? Теперь дан четкий ответ. 


Так не бывает 
Самая первая ассоциация — “Прокля- 
тые Земли". Один в один. Тот же ди- 
зайн персонажей, тот же стиль-карт — 
сходство налицо. Разница лишь в жан- 
рах: "Осада" — это АТ$ нового поко- 
ления. В активе масштабные сраже- 
ния на открытых пространствах и ка- 
мерные рандеву в горных пещерах. 
Когда будете вникать в суть, игра не 
раз предстанет перед вами ВРО-поди- 
умом с полагающимися ему троллями, 
диалогами и квестами. К концепции 
привито большое количество новаций 
— не раз действо оскалится многолет- 
ними наработками РитаНовцев. При 
всем этом, основой остаются крепос- 
тии различные с ними манипуляции. В 
данном конкретном случае “крепость” 
— это город, обнесенный стенами, 
между фалангами которых втиснуты 
башенные орудия. Вам выдадут все 
необходимое для правильного вскры- 
тия чужих фортов —- только восполь- 
зуйтесь и, что желательно, правильно. 
При тщательном осмотре геймплей- 
ных составляющих открывается 
странное: штампов до абсурдного ма- 
ло. Сейчас так не работают, игры та- 
кие — редкость. Ни одного серьезного 
нововведения, но процесс банальным 
почему-то не кажется. Как это пони- 
мать? Просто все "насущное" и "при- 
вычное" предстало перед нами в но- 
вом амплуа. Работники Рита! на все 
смотрят поразительно острым и неза- 
мутненным взглядом. Они разгадали 
шараду, об которую ломал голову не 
один девелопер. Потаенное "почему, 


но, не есть хорошо. 


45 
ых 
‘" 


как ни складывай, все равно Аде 0 
Етрие$ получается" поддалось им. 


Рабочее отделение 

Сначала несколько ремарок на эко- 
номическую модель. На растерзание 
даны две национальности: Викинги и 
Киммерийцы. Все благосостояние их 
деревень строится (как, впрочем, и в 
любой пругой стратегии) на крестья- 
нах. Город начинается с постройки 
нескольких жилых домов, которые пе- 
риодически отпускают вам рабочую 
силу на распределение по вахтам. Из- 
начально в стенах каждого такого 
строения могут умещаться максимум 
по пять ударников. После проведения 
волшебной апгрейд-терапии рамки 
ограничений послушно расступаются. 
Завершив ее третий сеанс, как допол- 
нение, будете получать еще и жен- 
щин-друидов, предназначение кото- 
рых, понятно, лечение. 

Далее необходимо заставить ваш 
город функционировать. Сначала — в 
каждое заведение по рабочему. Для 
всякой башенной баллисты нужен 
оператор-наводчик, для кузни или фа- 
брики — мастер, для дома жилого 
обыкновенного — хозяин. Без них 
производство станет. 

Крестьяне также могут быть рекру- 
тированы или же отправлены на веч- 
ный труд по увеличению ваших ре- 
сурсных запасов (компоненты — пес, 
камень, железо). Схожая система на- 
блюдалась в одной из флагманских 
АТЗ 2001-ого Ваще Неатз, только 
здесь новоиспеченного берсерка, на- 


Эта занятая чародейством Дама Меню отнюдь не положительная личность. 
Она ответственна за военный переворот в столице Киммерии, что, конеч- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


в 
{ ТЕ 
пример, направить на повышение 


квалификации в казармы копьемета- 
телей никак не Получится. 


Под ружье 

Выбор видов боевых единиц небогат 
(где-то по пятнадцать на коалицию), 
однако количество вооруженных ин- 
дивидов на экране порой просто за- 
шкаливает. Да и за воздушный шар, 
поливающий окрестности горючей 
смесью, эту скудность в боевом соста- 
ве разве нельзя простить? А за мо- 
бильную фабрику на колесах, которая 
по вашему желанию может трансфор- 
мироваться в близкое вашему стилю 
осадное орудие? Легко, элегантно, 
просто. Как и в любой другой страте- 
гии, если использовать голову при от- 
боре военной силы для атак, можно 
ДОСТИЧЬ МНОГОГО. 

Все юниты, прибавляя в характери- 
стиках, цепляют на себя новые тексту- 
ры, что сейчас, видимо, является хо- 
рошим тоном для стратегий, обреме- 
ненных трехмерностью. 

Существуют герои и, конечно, вез- 
десущий ролевой элемент. Киммерий- 
цев возглавляет некий шкафоподоб- 
ный командир Конан (имя вам, конеч- 
но, ни о чем не говорит?), у Викингов 
же основной заводила — бородач с 
гномским топором и иссиня-русским 
именем Бармалей. Кроме того, по 
прохождении кампании к вам будут 
присоединяться и персонажи, кото- 
рым совершенно не обязательно ви- 
деть финальные титры (их можно схо- 
ронить в первом же овраге). Хуже от 
такого безрассудства станет только 
вам. Никаких слециализированных от- 
секов под инвентарные отделения ин- 
терфейс не отводит. Все предельно 
просто. Вместе с простыми смертны- 
ми герои ловко отсекают от врагов 
значения жизней, которые немеллен- 
но взмывают к облакам, растворяясь. 
А после таким же образом исчезает и 
заработанный опыт (делят его все уча- 
стники перформанса поровну). Данное 
ролевое вкрапление абсолютно никак 
не касается игрока. Все функциониру- 
ет самостоятельно. Герои бегут по 
своим ступеням-уровням без вашего 
курсорного вмешательства 


Кадры мира 

По версии работников из Рита|, ви- 
кинги пользовались исключительно 
летающими галерами. Их легкие пиру- 
эты между горными хребтами — это 
панорама, достойная Третьяковки. 
Благодаря им и воплощается та самая 
объемность, которую ‘сжимают плос- 
кие ландшафты западных АТВ. 


;). 

Движку, унаследованному у драко- 
ностратегии | оНпе Огадоп, не стыдно 
за свои открытые пространства: они 
раскидываются перед вами километ- 
рами земель. Карта представляет со- 
бой вырвавшиеся, раскрепощенные 
желания разработчиков, которые 
долгое время скрывались под стелла- 
жами банального недостатка опыта. 
Теперь возможно все. Один взмах 
курсора — и мимо вашего взора про- 
носятся увеличенные фигуры управ- 
ляемых протагонистов, другой — ка- 
мера уже на вершине горы, откуда 
деревня кажется всего лишь фраг- 
ментом окружающего величия, а 
юниты и вовсе перестают быть раз- 
личимы. В любом виде дизайнерских 
решений "Осада" — это величествен- 
но. 

Игра абсолютно не стесняется сво- 
ей трехмерной личины. Если другие 
"укротители", боясь испортить свой 
плод многолетних трудов, давали ка- 
мере четкое наставление: не бесчин- 
ствовать с киноракурсами, то здесь ей 
разрешили любые шалости. Через 
каждые несколько так дорогих каждо- 
му человекоминут "Осада" выдает по- 
разительные планы — здесь есть, где 
развернуться. Абсолютная свобода 
управления — мастерская образов 
для любимого рабочего стола. 

Интерфейс близок к эталонному. 
Все необходимое умещается в стан- 
дартной АТ$-панели, с которой вы 
проводите большую часть процесса 
прохождения. На ней всегда запечат- 
лен максимум информации. Вы вы- 
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брали разношерстную по составу ком- 
панию викингов, праздно бегающих за 
несчастным киммерийским конни- 
ком? Игра немедленно расскажет, "че- 
го" и "сколько" попало под острие кур- 
сора, рассортировав всех в своем спе- 
циально отведенном для этого окне. 

Но если вы, желая погрузиться в ту- 
ман войны, упретесь в невидимую стен- 
ку, если потеряете свою армию среди 
изобилия дизайнерских фантазий, если 
ваш отряд предпочтет разбежаться на 
все известные четыре стороны при об- 
ходе холма — вспомните заветное: сто- 
из-ста с первого раза выбить невоз- 
можно. Воспользуйтесь паузой пля уре- 
гулирования проблем или же обратите 
внимание на что-нибудь более презен- 
табельное. Например, лучники напрочь 
отказываются вступать в ближний бой 
— при встрече врага принимаются на- 
резать круги вокруг него, попутно отст- 
реливаясь и уворачиваясь от ударов. 
Сколько вы ждали подобного хода со 
стороны девелоперов? 


Каммильфо — высшее общество 
В Рита! свершили очень сложную ма- 
хинацию. Открыть счет настолько ка- 
чественной РТ$З — дело нелегкое. В 
ней нашли единение много аспектов, 
уже посещавших нас раньше, но при 
этом игра в первую очередь самобьт- 
на. Главная заслуга — это адаптация 
графического ядра, которое бесстыд- 
но стремится показать нам эту игру 
так, как не сможет никакое другое. 
Мысленно приспособьте У/атай Ш к 
движку Ил-2: Штуромовик. Эффект? Я 
знаю, что такого еще не было... 
Труженики Рита! Зой\маге заслужи- 
вают почестей. Они первые в СНГ 
смогли создать огромную по своему 
размаху АТ$. Причем концентрация 
ошибок — минимальна. Билет в выс- 
шее общество для этого проекта обес- 
печен — мировой уровень достигнут. 
Еще не шедевр, не культ, но достой- 
ный ответ заграничным проектам. 
Днем Победы дату выхода "Осады" 
объявлять, конечно, не стоит — это 
пока только начало, первая ступень, 
дебют, которым нужно гордиться. 
Только перед погружением необхо- 
димо себя заверить: вы уходите имен- 
но в стратегию реального времени, но 
никак не в изощренный тактический 
симулятор взятия замков... 
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Разработчики, прикрутившие Мадюс 
Саре! крылья с хвостом (результат 
опыта — | ое Огадоп от 2002-го 
года), в этот раз подарили нам стра- 
тегию совершенно безумных разме- 
ров. У нее есть все, что необходимо 
для получения статуса "хит", — на- 
чало, я уверен, великого пути. 


о о 


Бойченко"Омай"Дмитрий, 
дула" _Б9$@1ги 

Диск для обзора предоставлен 
компанией "Видеохит" 


о 


Заметьте; люди и здания абсолютно пропорциональны в размерах, что, бла- 
годаря многофункциональному мотору, никаких отрицательных воздейст- 
вий на геймплей не оказывает.` 
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ОБЗОР 


Нат: Сопгас 


Сайт игры: ИНр:Иилии.ВИтапсотгасв.сот 


Жанр: Чвеай! Асвоп 


Разработчик: Ю 1тегасёуе (ПЕр/Амили ог. ОК) 

Издатель: ЕХО$ 1тегасве (пир/Иилими. ебозйщегасвуе.сот) 
Количество дисков в оригинальной версии: 2 СО 

Похожие игры: Нйтап: Содепате 47, Нйтап 2: Зет 


А$5авт 


Минимальные системные требования: РЗ-800 МНЕ (ог 
едимает), 128 МЬ ВАМ, 32 МЬ ОгесХ 9.06 СотрайЫе 
Сгарыс Сага (Мида СеЕогсе 2 С$Т С|5°), 1.2 СБ 
НОР Егее Зрасе, ОЗ И/лпаомз ЭВ/Ме/2К/ХР 
Рекомендуемые системные требования: Р4-1.6 ЯН 
(ог едимиеп, 512 МЬ ВАМ, 128 МЬ ОжесёХ 9.06 
Сотрайые СгарНс Сага (Миа СеРогсе ЕХ 5600 
Св5$), 1.2 @Б НОР Егее Зрасе, ОЗ ИИпаои5 


9Э8/Ме/2ХР 


Многопользовательский режим: отсутствует, 
но разработчики снова нам обещают подарить его 


в виде адд-она 
Локализатор: "Новый Диск" 


Обойдемся без вступления. Все 
вы прекрасно знаете, кто такой 
агент 47 и чем он знаменит. Все 
вы играли в одну из двух частей 
Нитап'а. И несмотря на то, что иг- 
ра получала далеко не самые ле- 
стные отзывы в прессе, она вам 
понравилась. Скажу прямо, чест- 
но и сразу — Нйтап: Сопгасз, яв- 
ляющийся третьей по счету игрой 
из серии НИтап, меня поразил до 
глубины души. 


Транс 

В этот раз разработчики подошли к на- 
писанию предыстории очень своеоб- 
разно. Сразу замечу, что Нйтап: 
Сотагс$ является продолжением 
первой части и не имеет никакого от- 
ношения ко второй. Очередное зада- 
ние по устранению представителя па- 
рижской криминальной элиты оказы- 
вается ловушкой. Чудом сумев вы- 
браться и получив пулю в бок, главный 
герой скрывается в номере дешевой 
гостиницы. И здесь, истекая кровью, 
47-й пытается понять, кто его подста- 
вил и почему. Перед его глазами, 
словно кино, проходит вся его жизнь, 
вспоминаются прошлые задания. Ате- 
перь внимание! Эти воспоминания и 
есть игровые миссии, многие из кото- 
рых являются римейками на отдель- 
ные миссии из первой части. 

Все эти отрывки из жизни главного 
героя вперемешку со стильными и 
красивыми видеороликами не расска- 
жутвам полную историю. И в этом вся 
прелесть. Разработчики дали возмож- 
ность игроку по-своему понимать дра- 
му, разворачивающуюся на экране. В 
каждом ролике, в каждом ключевом 
моменте игры как будто скрыто что-то, 
не поддающееся пониманию. Словно 
чего-то здесь не хватает. Но чего 
именно? Какой-то важной мепочи... 
Сам того не понимая, игрок оказыва- 
ется целиком и полностью погружен- 
ным в игру. Переживания главного ге- 
роя становятся вашими переживания- 
ми. Лично я, всю сознательную жизнь 
считавший свое спокойствие невозму- 
тимым, а нервы — стальными, неделю 
находился под впечатлением. Словно 
в душе образовалась маленькая зазу- 
бринка, за которую зацепилась ниточ- 
ка чувств и начала разматываться. 
После прохождения игры действитель- 
но сложно прийти в себя. 


Тихий ужас 

Еще более сильное потрясение под- 
жидает игрока при запуске первой 
МИССИИ. 

Румыния. Здание психиатрической 
клиники, в которой началась и закончи- 
лась первая часть. Мертвый "отец" 
агента 47. Разгуливающие по мрачным 
коридорам клонированные люди. От- 
ряд спецназа, перекрывший все входы 
и выходы. И главный герой. Один. Спо- 
койный, хладнокровный. С удавкой в 
руках. Вот что выгодно отличает тре- 
тью часть от двух предыдущих — атмо- 
сфера. Таких чувств не вызвал у меня 
даже третий ЗйепЕ НИ. 

Роковой становится вторая миссия 
(Мега Кпдз раму), после которой ото- 
рваться от игры будет невозможно. Я 
уже рассказывал вам о ней в позапрош- 
лом номере. Но теперь, когда все это 
удалось увидеть собственными глазами, 
я смог почувствовать, что представляет 
собой жуткая игровая атмосфера. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ИН ее странина`17 


Что касается противников, то со времен вто- 
рой части они не поумнепи ни на йоту. Но по 
большому счету, их способностей вполне 

хватает для регулярного создания труднос- 

тей на пути мистера 47. Если сравнивать 
№ с уже пройденными играми, то уровень 
искусственного интеллекта в Нётап: 
Сотгас" находится где-то посередине между 

Баг Сту и Эритег Сей: Рапдога Тоглотом. Серед- 
НЯК, ОДНИМ СЛОВОМ. 

Как вы знаете, игра создавалась на модифи- 
цированном движке Сасег (на котором, к сло- 
ву, были построены все предыдущие творения 
Ю: первые две части Нйтапа и Ргеедот 
„оНегз). Нельзя сказать, что игра сильно по- 
хорошела и теперь вызывает не меньше эмо- 
ций, чем Раг Сту. Нет, здесь несколько другое 
— разработчики сделали уход в сторону стиля. 

Ни лучше, ни хуже игра не стала выглядеть, она 
просто смотрится по-пругому. При этом она ос- 
талась узнаваемой. Что до технических мело- 

чей, то здесь все стандартно: увеличено число 

полигонов на модель, подправлена анимация, 
подкорректирована физика (хотя до НауоКа 
еще ой как далеко). Всевозможные погод- 

ные условия: сибирская пурга, пролив- 

ной дождь, сильный ветер — все это 


Небольшой скандально известный 
городишко. Место действия — внуши- 
тельных размеров здание, скотобой- 
ня. Задача — вытащить похищенную 
девушку из рук местного маньяка по 
прозвищу Меа! Кпд. Здесь перед гпа- 
зами игрока предстает жутчайшая 
картина: грязные, измазанные кро- 
вью стены скотобойни; непонятное, 
изменчивое освещение; жужжащие 
конвейеры, передвигающие туши све- 
жеубиенных животных. Ощущение 
ужаса, нагнетаемое музыкой непод- 
ражаемого Джеспера Кида... А когда. 
вы доберетесь до комнаты, где долж- 
на находиться похищенная девушка, у 
вас вообще может, простите за жар- 
гон, слететь башня. Комната пред- 
ставляет собой зал, оборудованный 
для псевдосатанинских ритуалов. Го- 
рят свечи. На подвязанной к потолку 
веревке висит изуродованный труп 
девушки. Затем камера двигается и 
показывает тело, отражающееся в 
большой луже крови на полу. При 
этом желание просто убить Мясного 
Короля исчезает. Появляется, скорее, 
какое-то странное чувство мести. 

Потом место действия сменяется 
Сибирью, Великобританией, Гонкон- 
гом. Атмосфера каждой миссии непо- 
вторима и своеобразна. Даже те мис- 
сии, которые вы проходили еще в дале- 
ком 2000 году, ощущаются совершенно 
по-другому. 


Вегоще © геаМу 
Парни из датской Ю \егасёме стали 
первыми, кто создал игру-симулятор 
киллера, в которой игрок должен был 
подходить к убийствам творчески, а в 
его голове при этом возникали бы мыс- 
ли о прекрасном, а не агрессия и жаж- 
да крови, как в свежеиспеченном Мап- 
Кип Нельзя оставить без внимания 
появившуюся возможность убивать по- 
душкой. Представьте себе картину: 
жертва лежит на диване и ничего не 
подозревает, из темного угла появля- 
ется мистер 47. Нагнувшись, он при- 
ближается к "клиенту", берет с дивана 
подушку и душит, душит, душит. Так 
правдоподобно! На спучай, если непри- 
ятель вдруг вас заметил, припасен еще 
один прием — возможность ударить 
противника по голове все той же по- 
душкой. Удар способен отправить 
жертву в нокдаун, ау игрока появляет- 
ся несколько секунд на выполнение за- 
дания. Помимо прочего, изобретатель- 
ный киллер может использовать по- 
душку в качестве птушителя для писто- 
лета. Я молчу про возможность исполь- 
зования в качестве оружия лопаты 
(привет Роза!) или бильярдного кия. 
Игровые карты стали большими. А 
некоторые, вроде третьей по счету мис- 
сии, — даже слишком. Впрочем, как ни 
странно, на стиль прохождения это 
практически никак не повлияло. 


стало гораздо более близким к реаль- 
ности. 

Очень красиво стал смотреться 
момент смерти главного героя. Не 
поверите: с десяток раз я нарочно 

подставлял его под пули, чтобы 
только полюбоваться этим зрели- 
щем. Когда показатель здоровья до- 
стигает нулевой отметки, игра включа- 
ет режим эю-то (Буйе те, если угод- 
но). В этот момент у вас еще есть воз- 
можность отомстить стрелявшему в 
вас неприятелю, после чего 47 падает 
на землю и еще несколько секунд пь- 
тается встать. Извольте, Гоа Сате. 

Система сохранений, как и система 
рейтингов, осталась без изменений. 
На минимальном уровне сложности 
нам доступно семь сохранений, а на 
максимальном их нет вообще. Более 
того, в зависимости от выбранного 
уровня сложности изменяется карта. 
Чем сложнее, тем реже вы ею будете 
пользоваться, потому как ничего по- 
лезного вы там не увидите. Про музы- 
ку, полагаю, упоминать не стоит: 
езрег Куд, как всегда, вне конкурен- 
ции. 

Мультиплейра по-прежнему нет. Од- 
нако если после второй части я просто 
горел желанием померяться силами с 
реальными противниками, то Нитап: 
Сотгасз убедил меня, что подобные 
игры должны быть одиночными. Одна- 
ко все еще может сложиться, если раз- 
работчики последуют примеру созда- 
телей Зри\ег Се!: Рапдога Тототом и 
подойдут к разработке адд-она так же 
оригинально, как они подошли к напи- 
санию сторилайна. 


Вместо заключения 

Ваш внимательный взгляд уже навер- 
няка успел заметить большую жирную 
девятку в графе оценка, и вы, конечно 
же, прочитали вывод еще до начала 
чтения обзора. Нйтал: Сотгас свято 
следует заветам второй части. Игра 
сумела не растерять старые достоин- 
ства и приобрести новые. Эволюция 
жанра стелс-экшен достигла своей ко- 
нечной точки. 

И кто бы что ни говорил, я почти на 
сто процентов уверен, что ничего луч- 
шего в рамках жанра уже не выйдет, 
а что-пибо сравнимое появится очень 
нескоро. 1Ю продалась в рабство 
ЕОО$. Щелк — конвейер включен. 
Последующие части серии, боюсь, 
уже не преподнесут нам ничего ново- 
го. 


527$ 9 


Лучшего не будет. Лучшего не надо. 
Лучшее перед вами. Предел совер- 
шенства %еаНИ-геймплея и вершина 
эволюции жанра. Добро пожаловать 
в Мир Тихих Смертей. 


Вой, гойу @ рзет.пе 

Игра для обзора предоставлена 
Торговой точкой магазина 
“Рагнеда" на Немиге 
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Платформа: Р$2. 
Жанр: ппатформер-шутер. 
Разработчик: тзоттас Сатез. 


Издатель: Зопу Сотршег Еепатптет 


"Платформер, — сказал торговец, — типичный платформер. Бегаешь, прыгаешь, 
стреляешь, иногда и всякие грибочки с гайками собираешь. В общем, здорово". 
Меня объяснение совершенно не вдохновило. С детства не люблю грибочки, стрельбу 
в прыжке и назойливых продавцов. "Возьми, не пожалеешь, — улыбнулся во все 
тридцать три зуба продавец и протянул ко мне обе руки — в одной коробка с игрой, 
другая раскрыта для приема наличности, — не понравится, так я тебе пива простав- 
лю". Пиво я тоже не любил, но природная тяга к халяве победила, и, зажав под 
мышкой диск, я отправился домой. От игры я оторвался только тогда, когда 


А 


от выстрелов и грохота побелка с потолка стала засыпать приставку. 
"Платформер, говоришь, — подумал я, приводя Р$2 в божеский вид, — 


эх, не видать мне пива". 


Не те стали платформеры. Вот рань- 
ше и трава была зеленее, и девушки 
сговорчивей, и игры как игры. Бегало 
нечто усатое с большим носом и в 
кепке, стучалось головой о кирпичи, 
а оттуда золотые монетки метрового 
диаметра вываливались, а поймав- 
шие приход крылатые черепахи и зу- 
бастые бомбы выполняли роли ин- 
кассаторов. Для того чтобы поуправ- 
лять “стальной тыквой", выстраива- 
лись очереди, устраивались драки и 
строились интриги невиданной глуби- 
ны. Потом наивное детство прошло, и 
копящаяся агрессия с возрастом ста- 
ла искать выхода в файтингах и стра- 
тегиях. Ведь хотелось же просто дет- 
ство вспомнить, по уступам попры- 
гать... А тут едва пи не конкурент 
РапкИегу. 

Чем была первая часть Васпе& 
СапкК? Лицензированный движок 
чак&Оежег, чуть-чуть меньше прыж- 
ков, приходилось чаще давить на га- 
шетку, нежели подключать серое ве- 
щество, ну и, конечно, фирменный 
платформерменный юмор. У каждого 
уважающего себя босса игровой 
фирмы над рабочим местом висит 
изречение “Больше, толще и длин- 
нее". То есть больше игровых эле- 
ментов, толще бюджет и длиннее иг- 
ровой процесс. Так делаются сикве- 
лы. Прошел всего лишь год — и но- 
венький, исходящий паром хит выва- 
лен на прилавки. Нож в правой, вил- 
ка в левой — приступим. 

Большой ушастый (ВаюИе и ма- 
ленький жестяной (СалКк) восстано- 
вили в галактике покой и порядок, 
победив Зиргете Ехесиёме СНЕ 
Огек (переводу не поддается), мирно 
отдыхали, периодически изучая га- 
зетную колонку "преступления и на- 
казания". Колонка пустовала. Со ску- 
ки решили принять приглашение по- 
участвовать в шоу "Герои. Кто они?". 
В самый разгар прямого эфира не- 
ведомая сила выхватила защитников 
всего разумного, доброго и долго- 
временного и перенесла в другую га- 
лактику, в лапы к доброму, но немно- 
го хворающему на крышу профессо- 
ру Амберкромби Физзвиджету. По- 
следний предложил героям заняться 
спасением... нет, не галактики, а по- 
ка всего лишь похищенного объекта 
экспериментов, синего волосатого 
колобка. 


Графика целый год консультирова- 
лась у ведущих косметологов мира и 
теперь сияет тысячами полигонов, 
соблазнительно покачивает округлы- 
ми поверхностями и кружит голову 
спецэффектами. Лучше всего это за- 
метно на бэкграундах. Например, в 
мегаполисе десятки авто- и аэромо- 
билей летают, ползают и ездят между 
небоскребов и скайвзев, создавая 
атмосферу делового города будуще- 
го. Во всей игре именно эти мелочи и 
создают атмосферу. Статуи роботов- 
титанов, удерживающих на своих 
плечах небесную сферу. Пережевы- 
вающие жвачку флегматичные бо- 
лотные динозавры. Ужимки и грима- 
сы многочисленных врагов, если и не 
вызывают хохот, то по крайней мере 
расслабляют. А уж эффекты от ис- 
пользования оружия! Мелкие лаво- 
вые озерца от Моеп Сип, миниатюр- 
ные ядерные грибки, рикошетирую- 
щие со сверхзвуковой скоростью дис- 
ки и ветвящиеся трескучие молнии 
не оставят равнодушным ни одного 
маньяка-милитариста. Ну и, конечно, 
анимания. Я не знаю, как можно при- 
менить технологию товоп саршге на 
зверей, инопланетян и осьминогов, 
но "неспящим" (птзогплта — бессонни- 
ца, англ.) это, похоже, удалось. 

Музыка есть. Я ее не вспомню под 
страхом десятичасовой игры в 
Соитег ЭКе, но это не отменяет ее 
существование. Так, какие-то волы- 
ночно-гитарные композиции на зад- 
нем плане и там-тамы, сигнализиру- 
ющие о приближении врагов. С оз- 
вучкой лучше. Море эмоций, все от- 
тенки угрозы и злости: вопли, гавка- 
нье и бормотание представителей 
мира опасной фауны. Хитрюга Рат- 
чет и аристократичный Кланк разго- 
варивают и ведут себя именно так, 
как им полагается по умеренно тол- 
стой книжке с надписью’ “сюжет”. 
Кстати, ушастого героя озвучивал то- 
щий белобрысый парень (не помню, 
как его зовут), говоривший и возму- 
щавшийся в роли Тидуса из Ета! 
Рамаузу 10. 

Вот и подобрались к самому инте- 
ресному — к процессу. Сотрясаются 
основы вселенной, зубастые созда- 
ния отправляются в виртуальный за- 
гробный мир пачками, не успев уди- 
виться и понять, что же их убило. От 
носящихся по экрану снарядов и 
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всполохов взрывов зачастую не вир- 
но происходящего. Гигантские боссы 
обрушивают на вас пролеты мостов и 
напускают волны штормового огня. 
Ювелирная точность многоступенча- 
тых прыжков и логический образ мы- 
шления все еще в цене, но основа 
процесса в постоянной, точной и бес- 
пощадной стрельбе. Благо средств на 
это богоугодное дело хватает. Лицо 
искажается в кровожадной ухмылке, 
тело подается вперед, близкие начи- 
нают опасливо отодвигаться и ко- 
ситься на телефон, вспоминая креп- 
ких добрых парней в белых халатах, а 
вам хочется лишь того, чтобы наше- 
ствие врагов не прекращалось, и гу- 
бы шепчут сами собой: "Моге...пеед 
тоге зоц!" (с) Мюйтаге. 

Начиная с жалкими четырьмя 
пунктами здоровья, способными 
лишь на время отсрочить вашу встре- 
чу с костлявой, к концу игры вы пре- 
вращаетесь в Ратчета-варвара с 
восьмьюдесятью хитпойнтами. Про- 
качка решает и здесь. Помимо гор 
оружия, выжить в жестоком мире со- 
временных платформеров вам помо- 
гут доступные девайсы. Тнептаюг на- 
глядно продемонстрирует вам про- 
цесс круговорота воды в природе, 
Пупато запустит древние механиз- 
мы, а Нестойхег превратит в профес- 
сионального хакера. Интергалакти- 
ческая валюта — золотые болты — 


вываливается из упокоенных оппо- 
нентов, сокрушенных ящиков и нео- 
сторожных прохожих. 


А за местный` 
аналог у.е. — пла- 
тиновые болты — 
на черном рынке 
вам продадут самые 

жуткие изобретения. 

Дабы не возникало крамольных 


} мыслей о скудости фантазии раз- 


работчиков и низком бюджете, 
убойных средств в игре насчитыва- 
ется более двух десятков, на все 
можно накрутить высокотех- 
нологичные прибамбасы, 

а дюжину даже превра-_ 


тить в гораздо более о 


страшные вещи путем про- 
качки. Да, даже оружие в этой игре 
качается. Ех дип, мощный дробовик 
с хорошим радиусом, после полутора 
часов игры превращается в В? сап- 
поп, выметающий все живое в радиу- 
се тридцати метров. Пародия на ору- 
жие, метающее остро заточенные 
звездочки, становится абсолютно чи- 
терской вещью, выносящей половину 
игровых боссов за двадцать секунд. 
Дистанционно управляемый крово- 
жадный робот после прокачки может 
одевать черный саван и брать в руки 
косу — никто не будет против, все не- 
довольные уже ТАМ. А что можно 
сделать со стационарной огневой ус- 
тановкой и снайперской винтовкой, 
вы не представите и в самых диких 
своих фантазиях. Да, если вы прошли 
первую часть и у вас чудом сохранил- 
ся сэйв, вам передадут все накоплен- 
ное праведным трудом и кровавыми 
убийствами оружие. Мелочь, а прият- 
но. Есть еще оружие очень ближнего 
боя — Гигантский Смертоносный Га- 
ечный Ключ. Им вы будете в основ- 
ном крушить ящики и отбиваться от 
наседающих представителей нетра- 
диционной фракции инопланетян. 
Игра за карликового представите- 
ля семейства платинокожих карди- 
нально отличается. Кулаки у Кланка 
маленькие и нефункциональные, уби- 


ких 


Еф 


рать агрессивный мусор он предпо- 
читает манипуляторами множества 
мелких и не очень подконтрольных 
ботов. Гораздо меньше стрельбы, 
упор на головоломки в стиле школь- 
ного курса физики и использование 
молчаливых трансформеров. Заряд- 
ка для мозгов и легкая отдушина в 
мире необоснованного насилия. Па- 
ру раз за игру вам дадут поуправлять 
СапЕ Сапк —. настоящая Годзилла, 
только из металла. Масса впечатле- 
ний и неудержимое веселье гаранти- 
ровано. 

По традиции не обошлось без ми- 
ни-игр. Тут самоконтроль прежде 
всего. Мини-игра первая — полеты в 
космосе. На ваш старый, держащий- 
ся на честном слове кораблик выле- 
зает порядка пятидесяти маргиналов 
на хищных и быстрых истребителях. 
Ау вас страдающий кашлем бластер 
и десяток ракет. После апгрейда иг- 
рать становится заметно легче и при- 
ятнее, но до него еще надо дожить, а 
пока тишину будут оглашать вопли 
несчастных геймеров, сошедших с 
ума при двадцатой попытке пройти 
космический этап. 

Игра вторая —`гонки. На первый 
взгляд все пристойно: фантастичес- 
кая скорость, плавные повороты и 
красивые пейзажи по сторонам. Вот 
когда вы оторветесь от преследова- 
ния, въедете первым на финиш, а 
вам покажут, что вы восьмой или во- 
обще пятнадцатый, тягостные думы и 
мрачные сомнения одолеют вас. Да 
и периодически не срабатывающее 
оружие удовольствия не прибавляет. 

И гвоздь программы —- гладиатор- 
ские бои. Если ты настоящий мужчи- 
на (или не совсем настоящий ушас- 
тый зверь неопределенной породы), 
то это для тебя. Трансляция на всю 
галактику, легионы монстров и 
страшные боссы ждут вас, клацая че- 
люстями и бряцая оружием. Если по- 
везет, то дойдете до Роуа! ВитЫе, 
где в пятнадцати раундах вам пред- 
стоит извести толпы противников и 
обоих боссов. Самое удобное место 
(не считая магазина) для восполне- 
ния боеприпасов. 


Уже не просто аркада, но еще не шу- 
тер, ВакпеОапк Сотд Соттапдо 
полностью оправдывает свое назва- 
ние. Литры адреналина, горы сломан- 
ных джойстиков и пятнадцать часов 
удовольствия — разве на это не сто- 
ит потратить три-четыре вечера? Ин- 
тересно, будет ли третья часть... 


Татаь батаюпе@тай.ги 
Диск для обзора предоставлен 
‚. торровой точкой "СР-ВОМ" 
‘на Динамо под бегунами 
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Юго уклонился, поднырнул под 
Рэйдзи и впечатал кулак ему в 
корпус, на два пальца ниже та- 
туировки. Того отбросило, и 
Юго попытался достать падаю- 
щего противника лоу-киком, но 
Рэйдзи каким-то чудом извер- 
нулся, перехватил ногу и ответ- 
ным ударом с разворота кра- 
сиво свернул ему нос налево. 
Взбешенный Юго, не обращая 
внимания на боль и град ударов, рва- 
нулся вперед и, сцепив руки в ключ, 
наотмашь двинул Рэйдзи в подборо- 
док. Теперь враги стояли друг против 
друга, окровавленные, тяжело дыша- 
щие, и сверлили друг друга ненавидя- 
щими взглядами. Первым сорвался 
Рэйдзи. Подбежав к врагу, он обман- 
ным финтом сбил Юго с ног, а когда 
тот стал подниматься, использовал 
его спину как платформу дляпрыжка 
в воздух и ужечтам, раскинув ‚руки и 
издав хриплый вопль, превратился в 
черного, похожего-на ворона: демона. 
Отброшенный. вспышкой в другой ко- 
нец арены, ‘полуослепший Югозедва 
успевал блокировать многочислён- 
ные атаки — ег® запястья и предпле- 
чья были покрыты глубокими кровото- 
чащими порезами. 

Обезумевший от’слабости жертвы 
и обилия крови ворон проворонил:мо- 
мент, когда глаза Юго вспыхнули жел- 
тым светом, и на местечватающе 
человека оказался озлобяенный и Не: 
вредимый вервульф. Сдвоенный удар 
когтистых, пап прибил ошарашенного 
Рэйввм; омле, а после. длинной: ве: 
рим` ВокруЕ ОКАзалась завалена: 


окровавленными- черными перьями. > 


Ир неладное, ворон вамыя 
расправив крылья и-вытянув Когти, 
рванулся вниз. Свою ошибку он поняя 
лишь в повледний момент, когда волк, 
коротко рыкнув, развернулся вокруг 
своей @си и в конце движения вырвал 
кусок плоти из горла демона, распле- 


скав в воздухе красную. жидкость” 


Бездыханнее тело еще-конвульсивно 
рпергалось, когдахнад мегаповисом 
разнесся  - вой... 


Интрига 
1998 год. Миром правит ТеККеп 3 и его 
правая рука 504 Едде. Не по годам 


серьезные и. кровожадные щкольники’ 


спорят о том, кто победит, если стра- 
вить па и МА$ыл.9. Игровые журна- 
листы с дежурной равостью и пушев- 
ной скукой ‘обсуждают подробности 
грядущих хитов (несомненно! от Мат- 
со. Кучка упертых фанатов Сарсот 
(третий слева — Иайла) оттачивают 
исполнение зпогукета в Эвееё Роп- 


чеге. Старушки. на скамейках обсужда- 


ют новый костюм Луиса Хосе Педро. 


Гомеса, политики решают кроссворды 


и мировые проблемы, а юбки начина- 
ют выходизь Из моды. Мир не знает о 
том, что вышел Вюоду Воаг. 

Овечку Долли еще не клонировали, 
зато клоны Теккег’а плодились с угро- 
жакяней скоростью.“Я просыпался 
среди ночи-в холодном поту, после 
кошмара.о том, как спустя десять лет 


8 практически не изменив. 
слегка похорошевший : ак 


дробовика. Я передернул плечами и 
решительно двинулся в сторону бли- 
жайшего рынка, собираясь спасти 
мир и по возможности достать пару 
новых игрушек. Вернулся вечером, 
злой, запыленный и с единственным 
диском в руке. "В юоду Воаг" — таси- 
ла надпись. "Кровавый что?" — не 
въехал я, но тут игра наконец загрузи- 
лась, и, полный нездорового скепсиса 
и здорового возбуждения, я выбрал 
Эюгу Моде. Спустя час игры я нашел 
лишь одну вещь, которая роднила 
Вооду Воаг с Теккепом. Это сюжет. 
Он был никакой. 

Есть люди, которые как бы не сов- 
сем люди, но еще и не звери (‘ага" — 
протянул я). Есть так же зловещая 
мегакорпорация, стремящаяся к гос- 
подству над миром ("кто бы мог поду- 
мать..."), уничтожению всех непокор- 
ных, ну а если ничего из вышепере- 
численного не выйдет, то хотя бы к 


шумной рекламной акции. Эти самые 


‘зверопюди (гоапгорез) кажутся гпа- 
ве корпорации идеальным средством 
для завоевания мира и места на рын- 
ке. (‘Я всегда говорипучто власть раз- 


вращает: исводите'ума"/да ив каче- 


‚ стве домашнего животного. ‘держать 


такое создание бупет особым шиком. 
Зоантролы сначала дойго возмуща- 


‚лись, пили на кухнях портвейн и чита- 
ли вслух листовки Гринписа (‘каждой 


стае оборотней —- отдельный загон!”), 


иотом ‚представители заградотрядов 


корпорации стали их навещать, при- 


“носить с собой русскую водку и тра- 


`тельные и возвышенные (‘ну да, осо- 


бенно: навозный жук-оборотень”), 
зверолюди не вынесли такого обра- 
щения, дружной командой при- 
шли к испуганному президенту 
корпорации и совершили с ним 
то, что даже в уголовных хрони- 
ках прикрывают квадратиками 
цензуры. После чего перессо- 
рились и разбежались ("власть 
не поделили“), дабы авторам 
‘было откуда высасывать сюжет 
следующих частей. Такой вот 
шедевр литературной мысли. 
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Крылья, ноги и хвосты 

Шесть лет спустя. Наши дни. 
Мир на грани войны — адепты 
\МИна Ромег против фанатов 
Зо Савбиг. На: арене появляется 
‘третья сила. В чём ее преимущества? 
Давайте по поряску. 

Во-первых, скорость. До световой 
она не доходит, но барьер звука пре- 
одолевает. Незаметные глазу серии 
из пятиударов, проводимые за 0.7 се- 
кунвы. Рывок с одного края арены на 


` другой с прыжком на стену и призем- 


лением на четыре лапы (обалдевший 
Энпонент при’этом выступает в каче- 
врика для смягчения посадки) 
зродолжительность поединка, ко- 


‚торую 7 енко пришлось увели- 


чивать за счет введения 
„Ивух пинеек здоровья, 
ВОСПОЛНЯЮЩиИхСЯ от 
удачно проведенных 
приемов и пропущенной 
щекотки по методу Таку- 
ана Сохо. Танцы на Ре- 
не, в которых задачей 
каждого партнера явля- 
ется прием максималь- 
ного ущерба с мини- 
мальными для своей по- 
крытой шерстью персо- 
ны последствиями. 
ото система . 
комбо. В ах Оек,, 


„ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


новичок не сделает 
профи ровным сче- 
том ничего, в 04 
Саиг вы, наблю-% 
дая за поединком, 
не сможете отли-% 
чить матерого бойца 
от человека, впервые взявшего 
в руки джойстик. Вюоду Ноаг 
предоставляет полную свободу 
всем, у кого есть голова на, 
плечах, ловкие пальцы ий 

хищнический инстинкт. 
Игриво прошелся под 
ребрам противника, 2 

отпрыгнул в сто- 
рону, подсечкой обру- 
шил его, вытер гряз- 
ные когти о его тело и} 
провел показательное 
ката, когда он вско- 
чил, — совершенно: 
реальная серия при-^ 
емов, при условии, * 
что вы нигде не сло- > 
вили блок или пе-. 
рехват удара. С лю- 1 
бой позиции, будь то” 
интимный захват "по-_ 

медвежьи" — или : 


нести удар с про- 
должением из шести вариантов. Пред- 
сказать последствия и направления 
ударов очень трудно. 

В третьих, главная изюминка всей 
серии — каждый боец обладает спо- 
собностью превращаться в зверя в 
процессе боя: от вервульфа и льва до 
кролика и хамелеона. Представитель 
фауны отличается повышенной живу- 
честью, удвоенной силой удара, новы- 
ми приемами и глупыми повадками 
— тот еще зоопарк. Есть еще Нурег 
Веаз эта зверюга в четыре раза пре- 
восходит по характеристикам челове- 
ка, но на арене блистает лишь ограни- 
ченное количество времени. Синяя 
верхняя линейка — человек, нижняя 
оранжевая — зверь (изначально она 
пуста). Прыгаете по арене в боксер- 
ской стойке — заполняется оранже- 
вая, бегаете на четвереньках и куса- 
етесь — синяя. Теоретически можно 
восполнять их до бесконечности, но 
кто вам даст это делать? 


Доступный зверинец представлен 
тринадцатью особями: классический 
хороший парень \Уидо (вервольф), 
классический плохой Эпепд 10пд 
(тигр), босс первых двух частей стари- 
кан Садо (лев), школьник-ниндзя 
ВаКигуи (крот-убийца), нечто инопла- 
нетное рэпероского вида по имени 
Зил (жук), кавайная девочка ИпКо (по- 
пукошка), девушка в униформе медсе- 
стры А'се (бойцовский кролик), крутой 
парень Веф (Чорны воран), стервоз- 
ная дамочка Уеппу (петучая мышь), 
еще не умерший панк Визйта (хамеле- 
он), порочный красавчик Хюп (тварь 
по имени "нерожденный"), очень кра- 
сивая и очень загадочная Мас! (демо- 
несса Эрийоцз) и непонятным обра- 
зом затесавшиеся сюда старикан 
Вуопо с девочкой-лисицей Мапа (они 
сражаются вместе). Также пять порт- 
ретов скрыто (среди них босс-пракон), 
но как их открыть, мне неведомо. 


Глубины процесса 

Жил себе, не тужил, обзоры писал и 

считал, что в Мйиа НоНег наворочен- 

ная боевая система. Как же! В этой 

‚игре одних блоков пять видов. Блок 
челкий стой икури, блок тяжелый: 


судорожно 
тиснуть круг, Е — уклониться и 
врезать по рогам, диаг еуаце — укло- 
нение с уходом в сторону. Наконец, 
если просто жать блок точно в момент 
атаки противника, ваш персонаж осо- 
бо ненапрягаясь будет поглощать уда- 
ры. Бросок, кстати, тоже происходит 
нажатием впередч+блок. Красиво рас- 
красить шкуру противника в красный 
цвет можно и в воздухе, из любого по- 
ложения приземлиться на ноги, а тя- 
желые удары (еесис) прервать собст- 
венными слабыми, но резкими атака- 
ми. Более того, нажав в форме зверя 
Р+К+В, вы проведете ВеазЁ Опуе, 
сильно уменьшающий вашу линейку 
здоровья, но бьющий по обоим линей- 
кам оппонента. 

Не Агсаде/ЗиглуаУТите Тпагом 
единым жив Вюоду Воаг. Режим 
Сагеег докажет, что Ницше был прав, 
и создать можно не только суперче- 
ловека, но и суперзверя. Сотни сра- 
жений, десятки тысяч очков ДНК — и 
у вас под контролем окажется созда- 
ние, не знающее пределов. 
Полсотни ударов в комбо, ав- 
томатическая блокировка, ско- 
рость гепарда и ловкость обе- 
зьяны — а потом стравить ва- 
шего подопечного с монстром, 
созданным приятелем. 

И все-таки занять трон Вооду 
Воагу помешают три вещи: гра- 
фика, звук и сложность. По со- 
временным меркам внешне он 
не представляет из себя ничего 
особенного, и еспи бойцы тянут 
на семерку, то дизайном уров- 
ней занимались студенты вто- 
рого курса политеха. Показы- 
вать такое серьезным людям я бы не 
рекомендовал. Звук неплох, но озвуч- 
ка совершенно не попадает в такт дви- 
жениям губ, сделана через пень-коло- 
ду. Игре с таким количеством хитрос- 
тей управления как глоток сока в жар- 
кий день необходим хороший туториал, 
а его отсутствие отпугнет добрую по- 
ловину игроков кульбитами, выделы- 
ваемыми компьютером. За исключе- 
нием этой мелочи игра просто велико- 
лепна. 


5ъе О-о 


Бешеный драйв, сумасшедшая ско- 
рость, сотни вариантов проведения 
атаки и общая брутальность — это 
не файтинг, это мечта. Правда, не- 
много корявая. 


Тата батаюпе@ тай.ги 
Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой "СО-АОМ" 

на Динамо под бегунами 


года. О европейском и ам 


фильм о 61А? 


Фильмы по мотивам видеоигр — 
явление обыденное, ‘стоит вспом- 
Нить хотя бы Мопае Сота! “или 
Аезвегт Е. Теперь. ор 
вудцы положили глаз еще-на од 
игровую серию === Огапа Тпей ры 
Так, недавно в- сеть. просочилась 
информация о-ваключении догово- 
ра ‘между продюсером киностудии 
Отеат-\\югк$ и компанией Гаке 2 
юпфегасНуе о’ покупке прав’на 
сьемки киноленты с гром- 
м ким именем. Сгапа Тпей 

” Ао, однако Воск&аг Сатез 
° опровергли эти слухи. По заяв- 
пению представителей компании, 
никаких соглашений между Таке 2 и 
ОгеаглМ/огк® подписано: небыло и 
‘это лишь очередной МЫЛЬНЫЙ 
пузырь, родившийся‘ на просторах 
всемирной компьютерной‘ сети. 


Новости 

ИЗ Мира. еКкот 

В недрах студии |9 
‚ тепзюп Ре полным 


ходом идет подгс- 
товка к ‚съемкам 


мегапопулярного’ ‚фай. 
тинга, и сейчас уже в стенах студии 
идут разговоры о следующей, шестой 
части. 


100 миллионов Раузгавон 


Компания Зопу поделилась с игро- 
вой общественностью информацией 
< зи 
р52. Общая цифра проданных при- 
ставок достигла отметки 100 милли- 
онов. Цифры выглядят следующим 
образом: Япония и Азия (с 03.12.94) 
— 20.720.000; США (с 09.09.95} — 
39.670:000; Европа { 29.09.95) — 
39.610.080. 


Везтели ВМТ Аросаурзе —. 
новые скриншоты 


В сети появились новые скриньюты 
из фильма Везет Ем! Аросаурзе. 
События киноленты разворачивают- 
ся в городке Раккун-Сити, в котором 
разыгралась трагедия в результате 
‘утечки Т-вируса. 


ато — У лет 


1 июня 2005 года компании Мапсо 
исполнится 50 лет. До начала эпо- 
хи игровой индустрии компания за- 
‘нималась возведением: аттракцио- 
нов ‘для японских детей. Первым 


‘заказом’ ‘хомпании ‘была. ва 


нии: 


Восятан ЕХЕ 4 обзавелется 


дополнением 

Хорошая новость для всех обпадате- 
лей СВА . Компания Сарсот сооб- 
щает о скором выходе дополнения к 
игре Восктап ЕХЕ 4. Проект будет 
называться Восктап ЕХЕ_4.5 Нез! 
Орегайоп и появится на прилавках 
японских магазинов 6`авруста 2004 


ском релизах проекта. пока:не 6еоб- 


цается, 


Андрей Егоров 
едогом @ датевна ту 
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Блокнот для наемника 

Война на заказ — дело выгодное. Для 
начала рассмотрим не боевую систе- 
му, а менеджмент быта наемника. 


Связь 
Лэптоп — основное средство связи 
с Большой землей. Первая закладка 
— чтение электронной почты. Вто- 
рая — сеть, т.е. браузер. Сайтов в 
нашем распоряжении не много и не 
мало. Джентльменский набор наем- 
ника: сайт АМ (Международной ас- 
социации наемников). На данном 
сайте находим еще три ссылки: сай- 
ты оружейного магазина бывшего 
наемника Бобби Рэя, похоронное 
бюро и страховое агентство. В поч- 
те находим еще один адрес — сайта 
МР (институт психологии наемни- 
ка), там мы создадим будущего ко- 
мандира наших наемников, но об 
этом ниже. Позже в нашем распоря- 
жении появляется сайт конкурентов 
АП! — рекрут-центр МЕВС. 
Немного подробностей: сайт Боб- 
би Рэя начинает работать сразу по- 
сле захвата аэропорта в Драссене 
(квадрат В13), на сайте похоронного 
бюро можно послать букетик цветов 
политическим оппонентам. 


Создание персонажа 

Сайт института психологии наемни- 
ков приветствует нас разными оеко- 
мендациями бывалых наемников. 
Вводим пароль из полученного ра- 
нее письма и начинаем генериро- 
вать персонаж. Создание персона- 
жа проходит в четыре этапа: 


Мис © 


на етагиа 
3 653 


После распределения очков уме- 
ний в пункте четвертом выбираем 
портрет (зависит от предыдущих от- 
ветов) и голос персонажа. Все — бо- 
ец-командир создан. 


Наем и аренда 

Из первоначального набора наем- 
ников выбираем понравившегося 
нам (фотографией\биографией\уме- 
ниями\суммой контракта) бойца и — 
внимание — звоним ему домой 
(кнопка "Контакт"), выбираем вари- 
ант контракта (1, 7 или 14 дней, с 
экипировкой или без). После заклю- 
чения контракта через некоторое 
время получаем данного наемника 


1) выбор имени, клички, пола; 

2) анкета-тест. позволяющая оп- 
ределить профессию наемника (эле- 
ктроника, ночные операции, скрыт- 
ность, тяжелое вооружение и т.д.); 

3) выбор умений; 

4) голос и фотография наемника. 

Комбинации ответов для получе- 
ния некоторых специальностей (но- 
мер цифры в ряду — номер вопроса, 
число — номер ответа): 


в свой отряд. Как показала практи- 
ка, не стоит скупиться на дорогих на- 
емников вроде Ивана Долвича или 
Стрелки — их опыт и умения в нача- 
ле игры бесценны. 


Карта 

Условно карта поделена на лока- 
ции-квадраты, полностью перерисо- 
ванные в новой части игры. А внизу 
карты соответствующие фильтры 


6434-1331-2343-3441 или 6234-1333-2343-3441 
6232-1332-2243-3441 


2234-1333-2333-3441 


Если поискать на сайте млмм.ад.ги 
в разделе Вольный стрелок, то ком- 
бинаций добавится. 

На третьем этапе вам предложат 
распределить очки умений от 0 (от- 
сутствие навыка) до 85 по характе- 
ристикам вашего наемника (сила, 
ловкость, проворность, меткость, 
медицина и пр.). В игре вы сможете 
прокачать большинство из этих уме- 
ний до 100. 

Улучшение характеристик проис- 
ходит в следующих случаях: 


Лидерство Тренировка ополчения 
Избивание людей, коров и предметов (ящики, двери, машины 


Ловкость См.выше для силы, плюс метание ножей и починка предметов 


6442-2342-4444-2244 


для нее: лояльность населения, от- 
ряды ополчения и наемников, ин- 
вентарь локации (увиденное, но не 
подобранное оружие и оборудова- 
ние, безопасность полетов вертоле- 
та). Для любого командира, который 
мечтает дожить в данной игре до ге- 
нерала революции, необходимо, в 
первую очередь, захватить аэро- 
порт в Драссене и в сжатые сроки 
установить контроль над северными 
городами и, главное, над шахтами в 
этих городах. Позже после захвата 


Механика Ремонти создание вещей 


Рост всех характеристик, уничтожение врагов и выполнение квестов 
все вместе. 


первого города — найти летчика 
для вертолета. Из разговора с об- 
служивающим персоналом аэро- 
порта узнаем, что он скрывается в 
районе близлежащего озера (А14, 
А15, В15, В16, С15, С16), а заодно 
не помешает взять под контроль ба- 
зу ПВО в Д15. Дальнейший боевой 
путь труден и извилист, а также 
строго индивидуален. Некоторые 
интересные моменты все же рас- 
смотрим. 

В городе-казино (Сан-Мона) мож- 
но неплохо подзаработать, высту- 
пая на ринге за деньги. Сами даем 
энную сумму — после успешного 
боя забираем удвоенное количест- 
во дензнаков (деньги можно снять 
со счета прямо из инвентаря любо- 
го наемника — значок "$"). Там же 
можно выполнить квест по спасе- 
нию девицы из сексуального рабст- 
ва (квест поручает ее брат-прода- 
вец в одном из магазинов). Кстати, 
чтобы войти к нелегальному торгов- 
цу оружием в подвал магазина пор- 
нотоваров, нужно найденную в од- 
ном из домов кассету отдать меша- 
ющей продавцу клиентке. Благодар- 
ный Ганс пропустит к торговцу толь- 
ко после разговора с самым авто- 
ритетным (высокие лидерство и му- 
дрость} наемником. Арсенал тор- 
говца вас порадует. 

В одном из баров необъятного 
Арулько можно встретить сотрудни- 
ка Интерпола, который может на- 
нять ваш отряд, чтобы добыть голо- 
вы (в прямом значении, рубятся с 
помощью мачете) четверых между- 
народных преступников. Уголовни- 
ков ловим в разных локациях, но ве- 
лика вероятность встретить гангсте- 
ра в местах, близких ему по специа- 
лизации (доктора — в больнице в ин- 
валидном кресле и тдд.). 

В заброшенной шахте можем за- 
брать на революционные нужды 
клад мафии острова (где-то $30000), 
но достаточно быстро по почте полу- 
чим серьезное, но вежливое пред- 
ложение: вернуть все, как было. Ес- 
ли нет, то за командиром отряда пе- 
риодически будут приходить не 
очень вежливые, но быстрые килле- 
ры. Кстати, если в аэропорту начнут 
пропадать некоторые вещи из зака- 
занного Бобби Рэю, поговорите (а 
лучше разок ударьте) с завхозом 
Пабло. 
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Боевая часть 

Интерфейс тактического экрана со- 
стоит из двух частей: карты района и 
панели управления. Инвентарь на- 
емника можно посмотреть, кликнув 
по соответствующему портрету пра- 
вой клавишей мышки. Здесь же оде- 
вается бронежилет, ставится в нуж- 
ные слоты оружие, задается необхо- 
димый режим стрельбы и вид пере- 
мещения. Читайте файл Веадте на 
диске с игрой — там список горячих 
клавиш. 

Главное во время боя — переме- 
щаться ползком или в приседе ( жи- 
вее будем). В бронежилет можно 
вложить дополнительные кевларо- 
вые пластины или обработать броню 
специальным химическим соста- 
вом, чтобы крепче была. 100% бро- 
ни не дают гарантии неуязвимости, 
только уверенность в уменьшении 
ранений. Да, и не превышайте лимит 
нагрузки инвентаря — это увеличи- 
вает количество очков действия 
(АР) во время боя. 

Каждая стычка с противником 
переводит игрока в пошаговый ре- 
жим, где все зависит от навыков 
бойцов и очков действия. Переме- 
щения в боевом режиме, стрельба 
и разные действия отнимают неко- 
торое их количество. Если появля- 
ется возможность что-либо пере- 
прыгнуть, забраться на крышу или 
слезть с нее, то загорается индика- 
тор вертикального перемещения 
(на лесенку похож). Бой заканчива- 


Снайперский прицел 


Лазерный прицел 


Комбинации нужных предметов 
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ется, если в поле зрения нет враже- 
ских солдат, а сектор завоевывает- 
ся уничтожением всех противни- 
ков. 

Бой желательно вести из хорошо 
защищенной позиции (деревья, меш- 
ки с песком, крыши и стены зданий). 
При стрельбе очередями можно вы- 
делить область стрельбы, просто 
удерживая курсор и обозначив сек- 
тор. 

Оружие в игре делится по многим 
видам, но в бою на открытой мест- 
ности нас интересует дальнобой- 
ность оружия. А когда появляется 
сообщение "цель вне досягаемости" 
— автоматически меткость делится 
на два, и исход боя зависит именно 
от дальнобойности винтовок. 

Гранаты, минометы и гранатоме- 
ты не могут промазывать — они ку- 
да-нибудь да попадают. Только при 
использовании 2-х последних из спи- 
ска следите, чтобы за стреляющим 
наемником никого не было (всякое 
на войне бывает). 


Ремонт, лечение и обслуживание 
На экране карты в таблице отряда 
мы можем указать нашим подчинен- 
ным конкретные действия: обучать 
ополчение, если отряд в городе; тре- 
нировать друг друга; лечить ранено- 
го (недостаточно перевязать в бою 
— нужно еще и вылечить); ремонти- 
ровать предметы и автомобили (не- 
обходим чемодан с инструментами); 
отдыхать. 


Уменьшает минусы за плохую видимость цели 
на 20% 

У 

Увеличивают вероятность попадания при 

стрельбе лежа (на 10% 


величивает вероятность попадания на 20% 


(должны быть отремонтированы для успешной сборки). 


Возвратный болт (ставится в любую винтовку 
(навсегда, ремонтируется), уменьшает цену 
выстрела на 1-2 пункта активности 
Сигнализация 

Насадка (увеличивает дальность 

на 10 единиц; ставится в винтовки, 

навсегда, ремонтируется 

етектор перемещения 

аналог Х-СОМ’овского, 

исплей 


=] 


Рентгеновский детектор 


МТ счасовым механизмом 


Ех в. 


Компоненты 


Алюминиевая труба, пружина 


Стальная труба, скотч, клей 


Рентгеновский детектор, дисплей, батарейки 


Дисплей от игры, проволока 
Рентгеновская трубка, 
приставка к джойстику, жвачка 


МТ, скотч, платиновые часы 


Как показывает практика, многие 
из игравших не знают, как разря- 
жать оружие (кнопка количества па- 
тронов), составлять предметы (про- 
сто взять один и щелкнуть по друго- 
му — если хватит навыка "механи- 
ка", может получиться). Автомобили 
необходимо заправлять бензином 
(наемник с навыком механика ис- 
пользует канистру на авто, вожде- 
ние — выбираем водителя, держим 
СИ и кликаем по доступному авто). 


Резюме 

Играть, играть и еще раз играть. Ва- 
риантов прохождения игры много, 
более того, появилась прекрасная 
возможность играть в нее бесконеч- 
Но. 


Эеп Кгем 
Кгемиуех @уапдех.ги 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ: 


В преддверии выпуска сверхожидаемого 
НаН-Це 2 от УМа№е самое время установить 
на винчестер старика На!-а и освежить 
свои умения в управлении Фрименом. А ес- 
ли первый НаН-ЫЕ вам окончательно надо- 
ел, то мы предлагаем взглянуть на модифи- 
кации, выполненные истинными фанатами 
игры. Многие из них не уступают, а зачас- 
тую и превосходят официальные дополне- 
ния. Хочу отметить, что модов для Полурас- 
пада не просто много, а очень много. И да- 
же краткий обзор всех вышедших модифи- 
каций занял бы добрую половину газеты. 
Так что мы представим вам только лучшие, 
на наш взгляд, модификации. 


ПИр:/Лимлмм тееме6 $ .сопузто72/уитоЧИпК$. Нет 
— Моды для Полураспада. Здесь есть почти 
все. 


Мультиллеерные моды к НаН-Ше 


бапоза М/аг$ 

ПИр:/ ри! .пагод.-ги/Мод$.Мт. 20.1 МЫ 
Модификация Сапоза \У\/агз — мультиплеер с 
несколькими режимами. 


Первый режим. Две команды охраняют сво- 
его дона — игрока, который каждый раз на- 
значается случайным образом. Цель — не 
дать замочить своего дона и отправить отды- 
хать дона вражеского. Приветствуется уничто- 
жение большинства его соратников. Оружие, 
как и в КС, покупается за деньги, которые на- 
числяются за убийства или просто валяются 
на уровне. 

Второй режим более похож на дезматч с 
возможностью покупки оружия. 

Третий — Сарге Тне Зазн. Найдите спря- 
танный чемодан и удержите его. 

Четвертый — СапдВапд — является пол- 
ным аналогом популярного Газ! Мап Зап д. 

В Сапоза \/агз полностью переделано ору- 
жие (ВегеНа 921, Сшюск 17, МоззБега-Маппег 
Ритр Зпобип, погат, Маг И71, автомат Томп- 
сона, бейсбольная бита, АК47, снайперка Н&К 
Р$С-1 и многое другое). Помимо оружия, в иг- 
ре присутствуют новые модели игроков, но- 
вые уровни, текстуры, озвучка. 


Еаий Зресга! Рогсе$ 
ЮЕр:/Алммм.датепамдаюг.гиИез/ 
аадопН.птт. 96 МЬ 

По мотивам мультсериала Ргадопбай 2. Вся 
игра — командный деатаюн. Список участ- 
ников: Вии, @оки, Сопап, Кит, Ейега, Рссо, 
Тиупк$, Уедеа, Сей. 


ПОДРОБНОСТИ 


Раши ег РАФ 


У каждого героя есть свой набор атак и па- 
раметров. С ростом характеристик возможна 
трансформация в более продвинутую версию. 
Герои обладают возможностью проводить 
энергетические атаки, на которые использует- 
ся энергия "Ки". Цвет ромба над головой ге- 
роя указывает на принадлежность к той или 
иной команде. Мод весьма забавен и динами- 
чен. Особенно интересен ближний бой. Реко- 
мендуется поклонникам сериала. 


Ргае$, \МКто$ апа Кпюм$ 
Юр:/Лилмм.датепамоаюг.ги/е5/ 
аддопи.Нит!. 30 МЬ 

Изначально — пародия на классический Теат 
Оеатаси, но потом обзавелся другими ти- 
пами игры. Внезапно встречаются три коман- 
ды: рыцари средневековой Европы, пираты из 
Карибского моря. а также прославленные 
скандинавские воины и мореходы — викинги. 
Все участники весьма умело спародированы. 


В каждой команде насчитывается по три 
класса, каждый со своим уникальным оружи- 
ем (всего у каждого класса их три), набором 
специальных возможностей и максимальным 
показателем здоровья и брони. Команда пи- 
ратов: пират-абордажник (абордажная сабля, 
пистолет и бочка с порохом), пират-снайпер 
(кинжал, мушкет и пистолет) и пират-капитан 
(абордажная сабля, попугай и некое подобие 
дробовика). У викингов: викинг с топорами, 
викинг-берсерк и викинг с копьями. Честь ры- 
царства отстаивают дружинник (булава, утрен- 
няя звезда и арбалет), лучник (короткий меч, 
лук и арбалет) и рыцарь (утренняя звезда, ар- 
балет и двуручный меч). 

Режим игры зависит от карты, 
Соитег-ЭшКе. Весьма забавный мод. 


Те Зреса! $6 1,2 

ИП ру/Лллмми.датепамдаюг.ги/Мез/ 
аддопн._Н т. 44 МЬ 

Среди дополнений к нестареющему На е 
немало настоящих шедевров. Один из них и 


как в 


есть ТВе Зресай&5. Посвящается любителям 
творчества Джона Ву, Максу Пейну и тому ге- 
рою, что придумал Акимбо (Акимбо — ма- 
ленький воин, прославленный боец кун-фу). 
Три режима — Безе, Теаппгоипа деайтаюи 
и просто деайтаюн. 

Игрок способен прыгать и стрелять, как в 
Максе Пейне, выделывать различны финты, 
вроде сальто, лазить по стенам и т.п. Фигуры 
“высшего пилотажа" дают делать только без 
бронежилета. Отличная графика. Это пер- 
вый мод, в котором исполнен такой же эф- 
фект частиц, что и в Максе Пейне. То есть 
теперь, если вы попадете в ящик, будут ле- 
теть щепки. В первой бете всего два вида ча- 
стиц: дерево и все остальное. Все остальное 
— это некие серые ошметки, которые не 
везде к месту. 


Вторая версия ТТе Зресай$ — один из са- 
мых лучших (если не самый) Чеайтаюсй модов 
для НаН-Ше. Главное новшество — изменение 
концепции асоп тап против зреда!й$!. Проти- 
востояние двух стилей игры — быстрых, тех- 
ничных, но легко вооруженных астоп тап'ов и 
неторопливых, но обладающих жуткой огневой 
мощью специалистов — стало еще более ярко- 
выраженным. 

Все трики разделились на три категории: 
НОП, пефит и юм. Чем больше загружен ваш 
персонаж оружием, тем меньше категорий 
ему доступно. Нап ме позволит вам в кар- 
тинном прыжке в сторону палить в противни- 
ка, как в картинах Джона Ву, при этом препят- 
ствия, которые можно перепрыгнуть с присе- 
данием, вы перелетите. Мебилт ме выполня- 
ется только вперед, при этом любое препятст- 
вие для вас непреодолимо. Кроме того, нажав 
клавишу выполнения трюка в момент призем- 
ления после пед или ПОВ ме, вы заста- 
вите персонаж сделать перекат и встать на но- 
ги, тем самым нисколько не потеряв в мобиль- 
ности. А вот ю\/ Чме представляет собой не- 
большой прыжок в сторону, после которого ва- 
ше виртуальное воплощение будет скользить 
некоторое время на боку. Чтобы подняться на 
ноги, необходимо будет нажать на прыжок. 

В целом все весьма достойно и интересно. 
Уровни выполнены очень профессионально. 
Так что поиграйте в него — не пожалеете. Лю- 
бителям Мах Раупе — тиз{ зее. 


АгеАгт$ 

ВЕруАмилм.паНапдтод4$.пагод.ги/ 
шмаех2.Нат. 72 МЬ 

Этот мод, может, не так известен, как С$, за- 
то по реалистичности и по играбельности не 
уступает и даже превосходит его. 


восстанавливать 


покалеченный 
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Воюют 2 команды. Миссии: выполнить зада- 
ние, добежать до базы врага, собрав по доро- 
ге все флаги, и просто дефматч. 

Основное отличие от Соитег-ЭшКе в том, 
что не надо ждать конца раунда, чтобы всту- 
пить в игру, оружие набирается вне зависимо- 
сти от активности игрока, есть спецумения. 
Большой выбор оружия высокого качества. 
Повреждения ног, потеря крови и прыжки с 
парашютом делают эту игру неповторимой! 


Соитет-йе 

Нр:/Ллллими.С1.сзсепга- сот. 2.01 МЬ 
Модификация Соитег-Ше — отличная воз- 
можность заново пройти старушенцию “Хал- 
фу" с реалистичным оружием из сверхпопу- 
лярного Соитег-ЗшКе. Вместо стандартных 
пушек и амуниции на уровнях лежат пачки де- 
нег, которые можно потратить на приобрете- 
ние Оезей ЕадГов и калашей. В качестве тор- 
говых точек выступают бывшие автоматы по 
раздаче брони и здоровья. Нельзя не заме- 
тить, что это не просто замена моделей ору- 
жия — убойные характеристики всех этих чу- 
до-девайсов соответствуют оригиналу. 


Установка: требует наличия патча 1.1.10 и 
Соитег-ЭКе 1.6. 


Ехапсе 

ВИр:/Амиги мпаНзехепсе.сот. 51.5 МЫ 
Мод является практически дословным вопло- 
щением "Матрицы". На корпорацию Меигоек 
нападают повстанцы, используя портальную 
технологию (через телефон). В качестве меры 
противодействия был создан отряд агентов 
Васк Но. 

Бойцы отряда — вылитые агенты Матрицы: 
строгие черные костюмы, черные очки и ка- 
менные выражения лиц. Для этого мода суще- 
ствует только три официальные карты. Задача 
повстанцев — взорвать цель, в задачу агентов 
входит прелотвращение уничтожения объекта 
Меигмек. Главным оружием агентов и по- 
встанцев являются мобильные телефоны, по 
которым они могут в начале раунда телепор- 
тировать себе оружие и снаряжение. Кроме 
того, по сотовому можно в любое время под- 
грузить себе различные сверхчеловеческие 
возможности, как то: длинный или высокий 
прыжок, высокая скорость передвижения и 
Т.Д. 


В следующем номере мы расскажем о 
синглплеерных модах для НаН-Ше. 


Продолжение следует 


РгоЁ, Фадпо$вс @ тзНр.плтзК.Бу 


Как завалить последнего монст- 
ра на уровне (о, стыд!) Катаком- 
бы (0-о, стыыдИ!), самое начало 
Иры 

На потолке над ямой есть пента- 
грамма-окно. Если в нее выстре- 
пить, то сквозь образовавшееся от- 
верстие упадет столп чистого днев- 
ного света — смерть для нечисти. 
Затем следует просто стать на са- 
мый краешек выступа над огненным 
озером и дождаться, когда наивный 
монстр, намереваясь схватить вас 
своими грязными лапами, разлетит- 
ся на кусочки. 


_ Как убить суперкрутого мужика 

на кладбище? 

- Уровень Епаауе, враг Месгофаги, 
‚ Ва самом деле — простой генерал, 


который убивается банальными пуля- ^ 


ми. Стратегия против него следую- 
щая: далеко не отбегать (зашибет ла- 
пой); расстреливать из дробовика, 
когда с него слетят цепи; быстро ис- 
кать укрытие, чтобы случайно не по- 


пасть под метеоритный дождь или не - 


оказаться подхваченным торнадо. 
Приходится много маневрировать, но 
если не делать грубых ошибок, в поло- 
женные две минуты уложиться легко. 


Помогите, не могу пройти бо- 
плотную твары! Сколько ни стреляю 
— все через нее пролетает? 

Уровень Зматр, враг Зматр 
1619. Поскольку сама болотная 
тварь состоит из воды, то оружие 
против нее до поры до времени бес- 
полезно. Когда она шагает по боло- 
ту и лениво пытается вас убить, 
стреляйте по ездувающимся у нее 
под ногами пузырям — они будут 
взрываться и больно ее жалить. За- 
тем на месте некоторых пузырей за- 
играет веселое пламя, и пузыри 
начнут подниматься в воздух — сби- 
вайте их, когда они окажутся в непо- 
средственной близости от нее. Ког- 
да тварь разозлится и побежит заду- 
вать костерки, то на время станет 
материальной — стреляйте из все- 
го, что есть под рукой. А потом нач- 
нется все сначала. ь 


Как изничтожить Хранителя 
(здоровенный детина с молоточ- 
ком)? 

Уровень Вит, враг Сиагап. Как 
ни странно, стрепять следует имен- 
но по "молоточку" — до поры до вре- 
мени это единственная уязвимая 
часть. Помехой является вот что: 
когда уровень "здоровья" у молота 
‘уменьшается до критической точки, 


хранитель, начинает колдовать и 
‘у ых, ее 


предмет. Поэтому необходимо по- 
стоянно давить. Зато когда молот 
рассыплется, расправиться с безо- 
ружным монстром будет просто. 

Не могу понять, как убить эту 
здоровую гаргулю? Она все время 
лечится! 

Уровень То\муег, враг АМазюг. Когда 
он становится среди статуй и начи- 
нает восполнять здоровье — стре- 
ляйте по ним. Сразу все уничтожить 
не получится, поэтому придется по- 
вторить несколько раз. 


Как забить Люцефера? Эта 
тварь слишком живучая! 

Уровень Ней, враг Шисйег. Когда 
он начинает насылать на вас метео- 
риты — стреляйте по ним так, чтобы 
они отлетали в него. Если повезет, 
то Люцифера можно уничтожить и 
за один заход. 


Застрял в Аду в Монастыре. 
Пробил люстрой пол, общарил все, 
потом поднялся и по лестнице уже 


попал в какой-то подвал. Там всех 
замочил, было очень много ведьм, 
а что потом делать, куда идти? Ни- 
чего не понятно. 

В Раюк\ег есть фирменные глю- 
ки, когда не срабатывают триггеры и 
не открываются необходимые две- 
ри. Необходимо откатиться на пару 
сохранений назад м попробовать 
снова, если не откроется — пред- 
принять еще одну попытку и т.д. 


Некоторые любопытные комбо: 

Электрошокер/звездочкомет. 
Врубаем электрошокер и нажимаем 
метнуть звезду — звезда улетает 
наэлектризованная и очень хорошо 
валит сильных врагов. Вдобавок тот, 
в кого она воткнется, повреждает 
тех, кто находится рядом. [СПарае\] 


Кидаем гранату подствольничком, 
и пока она в полете, насаживаем на 
нее кол. Лучше всякой ракеты (если 
попадете, конечно). [Нотю9е] 


Госки& 
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ИГРЫ ЛЕДЕ 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Неправильные игры 


Я думаю, что практически каждый 
из вас когда-нибудь сталкивался с 
проблемой целесообразности 
компьютерных игр. Зачем мы иг- 
раем? Зачем мы тратим деньги на 
бесконечный апгрейд? Какая мо- 
жет быть польза от этого бестол- 
кового, на первый взгляд, время- 
препровождения? Какое влияние 
они оказывают на личность чело- 
века? Не правы те, кто видит в иг- 
рах лишь одну угрозу. В корне не 
правы, поскольку их мнение бази- 
руется на эмоциях, но никак не на 
объективных фактах, которые го- 
ворят об обратном. Известно, что 
"геймеры" опережают сверстни- 
ков в своем развитии, причем не 
только в банальных "скорость ре- 
акции" и "внимание", но также 
мышление“, "мировосприятие" и 
“сообразительность". И пусть 

потом психологи говорят, что 

"еще рано делать окончатель- 

ные выводы, поскольку может 

оказаться, что компьютерными 

играми увлекаются более раз- 

витые дети“. Факт остается 

фактом, и с этим не поспоришь. 


ши в реальной жизни. Здесь лежит 
еще одна проблема, связанная с 
тем, что "заигравшиеся" дети ощу- 
щают себя импотентами (в данном 
случае — лишенными силы, лат.), 
когда покидают уютное кресло и вы- 
ходят из дому. Им на подсознатель- 
ном уровне не хватает столь "при- 
вычных" гранатометов, мечей, воз- 
можности сохраниться и прочих ат- 
рибутов, которые делают их в играх 
героями. Собственно, отсюда и про- 
исходят все эти высказывания от за- 
ядлых геймеров, что "мир жесток и 
равнодушен" и "люди злы". Но, слава 
богу, эта стадия не длится долго, по- 
этому, родители, не спешите оттас- 
кивать. своих чад от мониторов, по- 
скольку зависимость от компьютер- 
ных игр носит характер, отличный от 
наркотического. 


хожего, пуская слюни с каждой но- 
вой лужей крови. Страшно смотреть, 
как они носятся с бензопилой, вос- 
хищенно шинкуя виртуальных чело- 
вечков. Страшно видеть, как они ез- 
дят по городу с одной лишь целью — 
давить всех и вся. Но агрессия та- 
ким образом не выплескивается, 
она становится просто более на- 
правленной, ведь ребенок уже зна- 
ет, как "можно" расправляться с 
обидчиками. И летят в разные сто- 
роны мусорные ящики, разбиваются 
стекла и... умирают люди. 
Вышеперечисленные мной скан- 
дальные истории про уехавших в 
альтернативную реальность амери- 
канских школьников известны если 
не всем, то, по крайней мере, боль- 
шинству. И меня поразило странное 
отношение наших людей, которые 
отреагировали на это уже затас- 


В свое время любой человек прохо- 
дит через пиковую стадию, когда иг- 
ры затмевают все остальные инте- 
ресы в жизни, но затем, в большин- 
стве случаев, наблюдается спад, ко- 
торый выходит на "плато" увлеченно- 


сти той или иной степени. 


Да. Игры развивают человека. 
Но! Всегда есть это гадкое ма- 
ленькое "но", которое ставит свои 
жесткие ограничения. "Человек — 
существо социальное" — это набив- 
шая оскомину истина. Но немногие 
понимают ее реальный и глубокий 
смысл. Лишь некоторые задумыва- 
ются над тем, что социум является 
точильным камнем, который плано- 
мерно заставляет материал (чело- 
века) принимать те или иные фор- 
мы. Мы это называем словом "вос- 
питание". Еще менышая группа лю- 
дей знает, что и обыкновенные 
компьютерные игры оказывают 
свое влияние на человеческую лич- 
ность, закаляя и совершенствуя 
стержни, а иногда и помая их. Ло- 
мая полностью и безвозвратно. 
Именно этой группой "знающих" и 
была предложена классификация 
игр по возрастным категориям: для 
детей, подростков, взрослых и, на- 
конец, для всех возрастов. Игры 
для детей носят в основном обуча- 
ющий и развивающий характер 
(простенькие мультяшные квесты, 
яркие и несложные аркады и т.п.). 
Игры для подростков уже более 
разнообразны, отличаются повы- 
шенной степенью сложности, инте- 
ресным сюжетом с минимальными 
вкраплениями элементов эротики и 
насилия. Взрослые же играют в то, 
что не разрешается детям. 

Не смейтесь над этой классифика- 
цией. Хоть иногда она и разбрасыва- 
ет игры не по категориям, но разде- 
ление здравое, и я его полностью 
поддерживаю... Мало того, я полно- 
стью и всеми руками за введение 
еще одного пункта — “игры ни для 
кого”. 

С точки зрения современной 
психологии игры делятся всего на 
две категории. Нет никаких ЕР5$, 
ТР$, АТЗ, АРС, ТВФ и т.п. Есть иг- 
ры "Ролевые" и "Не ролевые". Деле- 
ние это очень четкое и, своего ро- 
да, совершенное. В ролевой игре 
вы примериваете на себя наряд 
Макса Пейна. Сэма Фишера, мас- 
тера Чифа, командира группы ко- 
мандо, президента Новистраны или 
путешественника по очередному 
фентезийному миру — не имеет 
значения. Вы, так или иначе, отыг- 
рываете роль конкретной личности 
вне зависимости от того, видна она 
на экране монитора или витает где- 
то за облаками. А игры не ролевые 
включают в себя сонмище разнооб- 
разных пазлов, аркад, пасьянсов и 
прочих абстрактных игрушек. 

Ролевые игры всегда навязывают 
определенную линию поведения, 
слегка модифицируя наше мировоз- 
зрение, в особенности — детское. 
Они привлекают нас своими нео- 
бычными мирами, давая возмож- 
ность почувствовать себя кем-то 
другим, более совершенным, более 
сильным — личностью с возможнос- 
тями, намного превосходящими на- 


Чем детская ментальность отли- 
чается от ментальности взрослой? 
Есть одно крупное различие: пони- 
мание нравственных и моральных 
ценностей, понимание, что "можно", 
а что "нельзя ни в коем случае". 
Взрослый человек отлично знает 
нормы поведения и последующее за 
ним наказание, взрослый человек 
отлично понимает разницу между 
причиной и следствием. Понятие 
"воспитания" как раз в этом и за- 
ключается: объяснить, показать, на- 
учить. Но компьютерные игры тоже 
могут быть неплохими учителями. 
Веселыми и добрыми, жесткими и 
расчетливыми, аморальными и без- 
нравственными. Последние — са- 
мые страшные, поскольку они де- 
монстрируют детям, что "можно" бе- 
гать по улицам с битой и избивать 
прохожих, что "можно" ударить че- 
ловека лопатой по голове, что ос- 
колком стекла "можно" вырезать 
противнику глаза. И все это без по- 
следствий! Без всяких последствий! 
Представьте себя ребенком, кото- 
рый впитывает окружающий мир, 
как губка, который котенком тычет- 
ся во все эти "нельзя" и "почему". 
Представьте, что игра говорит вам, 
что так "можно". И ведь на самом 
деле можно! Вспомните американ- 
ских детей, которые, переиграв в по- 
добные игры, выходили на автостра- 
ду с отцовскими дробовиками и 
стреляли в проезжающие машины. 
Которые приходили в школу и расст- 
реливали обидевших их товарищей 
из пистолетов. Почему? Потому что 
игра научила их, что так "можно", 
что это — простейший способ избав- 
ления от проблемы, что так "можно" 
неплохо развлечься. Потому что ро- 
дители не предусмотрели, не успели 
объяснить, что эта мораль так похо- 
жего на реальность мира совершен- 
но не вписывается в наши законы. 

Знающие люди уже, вне всякого 
сомнения, догадались, какие игры я 
имею в виду. Это так ненавистные 
мне СТАЗА/С, Роза и "свежачок" 
Мапниге 

СТА — за то, что она, предоста- 
вив в наше распоряжение огромный 
город, возможность колесить по не- 
му и выполнять интересные зада- 
ния, следуя незамысловатой сюжет- 
ной линии, дала возможность со- 
вершенно безнаказанно давить 
людей на улицах, избивать глу- 
пых прохожих и смеяться над 
никчемной полицией. Да, в мире 
СТА есть свобода, которая поз- 
вопяет устраивать беспредел без 
последствий. Ребенок играет 
роль придурковатого гангстера, 
вынося всю свою примитивную 
агрессию на виртуальные улицы. 
Это страшно. Страшно наблю- 
дать, как в клубах малыши плано- 
мерно молотят дубиной по иско- 
реженному телу случайного про- 


канными словами Задорнова 
"эти тупые американцы!” Не 
будьте столь категоричны, наив- 
но полагая, что нас минула чаша 
сия. Похожие, пусть и не такие 

громкие, истории случались и в 

Беларуси. А так — акты ванда- 

лизма и неадекватного повере- 

ния со стороны наших школьни- 

ков, переигравших в такие игры, 
тоже можно перечислять очень дол- 
го. И если кому-нибудь эта тема дей- 
ствительно покажется интересной, 
то в одном из последующих номеров 
я обязательно приведу интервью с 
практикующим психологом, зани- 
мающимся этой уже (к сожале- 
нию) актуальной проблемой. 

Я играл в СТА и сам прекрасно 
знаю, что это на самом деле 
очень качественная игра. У меня 
есть куча знакомых, которые пе- 
репроходили ее по несколько 
раз, открывая все секреты и пры- 
гая на трамплинах. Но ни один из 
них никогда не баловался чита- 
ми, выставляя свою аватару в ка- 
честве неуязвимого маниакального 
монстра. Однако в СТА есть такая 
возможность, и дети ею пользуются. 
Именно поэтому Майа — это эталон 
стиля, сюжета и атмосферы ганг- 
стерской Америки, а СТА — весе- 
лый и пушистый гремлин, который в 
мгновение ока может переродиться 
в кровожадного монстра. 

У Роз же есть всего один плюс: 
приятная графика. А из многочис- 
ленных минусов я бы отметил пол- 
ную и безоговорочную безнравст- 
венность в обнимку с аморальнос- 
тью. Люди, которые восхищаются 
похождением отморозка Чувака — 
больные, потому что ни один нор- 
мальный человек не будет в вос- 
торге от возможности сыграть све- 
жеотрубленной головой в футбол, 
использовать кошку в качестве глу- 
шителя и мочиться на ноги прохо- 
дящей мимо девушке, чтобы затем 
выпустить пулю в ее открывшийся 
от возмущения рот. Это отврати- 
тельно! В Роза? нет ни одного дей- 
ствительно стильного момента. Все 
базируется на примитивнейшем 
американском юморе и бородатых 
стереотипах. Ах, да. Ведь Роза 
можно пройти, ни разу не выстре- 
лив. Скажите, а много ли вы знаете 
людей, которые действительно че- 
стно, не из-за глупого спортивного 
интереса, прожили пять дней в шку- 
ре недоноска? Ведь недоноском 
быть обидно. Подонком — уже при- 
ятнее. Вот и сидят за компьютера- 
ми дети, бегают с лопатами по вир- 
туальным улицам и радуются своей 
примитивной крутости... 


ней показаны 


В принципе, на месте этой статьи дол- 
жен был появиться обзор Маппим. 
Но его нет, и не будет. Потому что иг- 
ра, которая оказалась на поверку ор- 
динарным и корявым ЗеаНИ-асвол, 
"завернута" на насилии. Убийства в 
крупным планом, 
очень реалистично, с растекающейся 
по экрану кровью, с регулируемой 
степенью жестокости: от "просто жес- 
токо" до "отвратительно". 


Если вам нравится смотреть, как 
кому-то с хрустом всаживают лом в 
голову, как мясницким тесаком от- 
рубают головы, как внутренности 
вываливаются из распиленного жи- 
вота, как черепа разлетаются на ча- 
сти от ударов дубиной — вперед. 
Значит, придурки из Воск$агз на- 
шли своего товарища по разуму. 
Только постарайтесь отгородить от 
нее детей, потому что мне не хочет- 
ся жить в мире, в котором неадек- 
ватные подростки будут нести 
смерть, следуя "рецептам" из 
Маппипе А таковые точно найдутся. 
Некоторым достаточно всего один 
раз увидеть старшую сестру, целую- 
шуюся со своим кавалером, чтобы 
потом убивать всех девушек, похо- 
жих на нее. Человеческая психика 
— очень тонкая материя. Настолько 
тонкая, что никогда не знаешь, в ка- 
ком месте она может порваться. 

Признаюсь честно: я не смог за- 
ставить себя пройти МаппипЕ до кон- 
ца и был неприятно удивлен, когда 
мой знакомец, увидев расползаю- 
щиеся по монитору кровоподтеки, 
пришел в бешеный восторг. Он про- 
шел ее... Точнее, заставил себя 
пройти, потому как это циничное от- 
кровенное насилие не способно при- 
нести удовольствие психически нор- 
мальному человеку. Хватит! Мы уже 
и так насмотрелись по телевизору 
на зверства террористов, чтобы 
виртуально идти по их стопам! 


Как жаль, что разработчики комлью- 
терных игр не проходят обязатель- 
ное психологическое тестирование. 
Очень жаль, потому что в таком слу- 
чае не было бы у меня повода писать 
эту статью. Но кто-то эти игры разра- 
батывает. Кто-то их издает. Кто-то их 
локализует. А кто-то в них играет. 
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“человек имеет право на...". И не- 
которые из них теряют право даже 
на жизнь. 

Вспомним американские фильмы, 
где главные герои и их противники 
падают с небоскребов, подлетают на 
взрывной волне, ловят на грудь де- 
сятки пуль и улыбаются после того, 
как их со всего размаха ударили но- 
сом о дубовую стойку. Дети это ви- 
дят. Мы это видели, когда были деть- 
ми. Мы видели умопомрачительные 
драки, в которых здоровяки мутузи- 
ли друг друга свинцовыми трубами. 
Мы детьми смотрели на это и даже 
не представляли себе, что после од- 
ного такого удара реальный человек 
уже не поднимется... никогда. 

Помню, как дети, насмотревшись 
на это, тащили на "классические" 
межрайонные разборки биты и же- 
лезные прутья. Какой от этого был 
эффект, догадайтесь сами. Они (мы) 
не представляли себе последствий. 
Они (мы) не отдавали себе отчет. Но 
в результате этого некоторые, наи- 
менее удачливые, становипись ка- 
леками на всю жизнь. 

Но теперь подрастает новое поко- 
ление. Поколение, взращенное на 
видеоиграх, демонстрирующих поч- 
ти реалистичную графику, брызжу- 
щую в разные стороны ослепитель- 
но-настоящей кровью, и чрезвычай- 
но натуральную анимацию. О нет! 
Дети уже не смотрят на это! Они уже 
играют в это! Они вживаются в пер- 

сонажей, и это уже не просто 
компьютерные модельки молотят 
друг друга, это они сами готовы 
сеять смерть среди людей самы- 
ми циничными способами! 

А родители, которые купили 
своему ребенку похожую на 
Роза! игрушку, не понимают сути 
проблемы. Играют детки и игра- 
ют, что туг такого? Запомните, 
родители! Игры — это не всегда 


Да, на самом деле игр из катего- 
рии "М" (тавие — для взрослых) 
очень много. Но выделил я только 
три игры, опустив все эти "мясные 
экшены" (РашКкКШег, Воодгаупе и 
т.п.), потому что эти игры навязыва- 
ют роли борцов с нечистью (демоны, 
зомби, фашисты и пр.), и подсозна- 
тельно "враг" у детей никак не ассо- 
циируется с человеком. Есть, не 
спорю, шутеры, в которых приходит- 
ся убивать и людей, но это преиму- 
щественно наркодельцы, террорис- 
ты, мафиози и т.д. Пусть дети и не 
понимают до конца социальных про- 
блем, но они подсознательно раз- 
граничивают "хорошо" и "плохо". 
СТА, Ро&а!, МапНигЕ заставляют де- 
тей вживаться в роль полных подон- 
ков, которые просто для развлече- 
ния убивают простых людей. В этом 
случае подсознательно "враг" никак 
себя не проявляет. Но замещается 
понятием "Все люди — ничтожест- 
ва. Я — самый сильный!". 

Агрессия — неотъемлемый ком- 
понент человеческой природы, 
просто в ком-то она проявляется 
больше, в ком-то меньше. И любой 
человек может потерять контроль 
над собой, любой человек может 
на самом деле выйти из себя, поте- 
рять человеческое лино и показать 
свою примитивную звериную сущ- 
ность... И я думаю, что все когда- 
нибудь сталкивались с непреодоли- 
мым желанием убить кого-то, так 
что не буду вас провоцировать 
примерами. Я лишь хочу, чтобы вы 
поняли, что агрессия живет в каж- 
дом человеке. Что ее сдерживает 

до поры до времени? Для кого- 

то это законы, которые говорят 
нам "лучше не делай — будет ху- 
же", а для кого-то — мораль, ко- 
торая говорит нам “перед тем, 
как делать — примерь на себя". 
И второй вариант предпочти- 
тельнее, потому как законы — 
это крайний вариант, который 
служит обществу для того, чтобы 
отсеивать из него всякую шваль. 

Убийцы, насильники, воры, мо- 

шенники — это уже не люди! На 

них не распространяются эти 
заковыристые формулировки 


для детей, а в последнее время 
— иногда и не для детей! Вы же не 
будете подсовывать своему карапу- 
зу очередную фашистскую брошюр- 
ку или давать посмотреть "Бойцов- 
ский клуб” вместе с "Чистилищем" 
Невзорова на ночь глядя? 

И здесь снова показывают свои 
зубки наши любимые пираты, кото- 
рые "забывают" вешать на игры ло- 
готипынограничители, а если и ве- 
шают, то сугубо "Е" (еуегуопе — для 
всех возрастов)... Я был, честно го- 
воря, в шоке, когда увидел версию 
Мапвип{ (игры, которая в большин- 
стве цивилизованных европейских 
стран находится под запретом), на 
коробочке которой, счастливо оска- 
лившись, висел именно этот значок, 
вместо жесткого "М". Это нормаль- 
но? 

Да, я категоричен, я это при- 
знаю. Но я категоричен именно по- 
тому, что знаю, что я прав. Зало- 
жена ли изначальная агрессия в 
генах? Проявила бы она себя при 
другом стечении обстоятельств? 
Можно долго спорить, но я думаю, 
что не гены формируют образ мы- 
шления. Не они в ответе за миро- 
восприятие. Поймите, я не имею в 
виду, что у всех вообще детей, ко- 
торые играют в подобные игры, 
происходят сдвиги. Но даже если 
всего 1% детей сходит с ума — это 
уже много. Это очень много. Я ни в 
коем случае не пытаюсь сказать, 
что все зло — в играх. Просто по- 
добные игры — еще один деструк- 
тивный фактор детской психики. К 
сожалению, мы пока не понимаем, 
насколько. Работы в этом направ- 
лении уже ведутся, но пока очень 
поверхностно. Насмотревшись на 
то, во что играют дети, пролистав 
кучу информации, которую психо- 
логи за это время разработали, я 
решил, что пора уже хоть немного 
заставить родителей думать. Хоть 
немного заставить думать разра- 
ботчиков. Хоть немного заставить 
думать продавцов, которые подсо- 
вывают школьникам подобные про- 
дукты. 


Коскизь, 
ЮсКизЕ@\иБу 
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Текстовый квест 


своими руками 


...глаза его отвисли, челюсть выка- 
тилась из орбит... 
Один хороший текстовый квест 


Знаете, какое первое желание 
студента или школьника, едва ов- 
ладевшего азами программирова- 
ния? Нет, не стать Биллом Гейт- 
сом... это приходит позже :-). На- 
писать собственную игру, неважно 
какую, хоть Тетрис, хоть Оцаке, 
ведь главная причина такого же- 
лания — приобрести авторитет в 
собственных глазах. Так вот, про- 
читав это вступление, угадайте с 
трех раз, чем мы сегодня будем 
заниматься? Да, писать собствен- 
ную игру. Ну, не ЗагСгай и даже 
не Шпгеа, так что в ТОР-10 она 
может и не попасть, но ведь это не 
есть наша нынешняя цель. Коро- 
че, господа хорошие, мы с вами 
пишем текстовый квест. 


Несмотря на общепринятое мнение, 
что текстовые квесты были первым 
жанром компьютерных игр, на са- 
мом деле все было не так. Первая 
компьютерная игра — Зрасе Умаг — 
была написана группой американ- 
ских студентов в 60-е годы. Это была 
межзвездная война двух кораблей, 
между которыми находилась черная 
дыра. Довольно оригинально на то 
время, хотя и не очень, учитывая 
буйное помешательство тогдашнего 
поколения на научной фантастике. 

Если вы считаете, что текстовые 
квесты — пережиток прошлого, то 
глубоко заблуждаетесь. Во-первых, 
они куда интеллектуальнее и инте- 
реснее, чем всякие там тетрисы, ар- 
каноиды, пасьянсы и Ое Нагаы. Во- 
вторых, я играл во многие новые 
текстовые квесты и почти все они 
мне более или менее понравились. 
Перед написанием собственной иг- 
ры советую посетить сайты 
ВЕр/Лиилилех-адуепиге.пагод.ги и 
Вр:/гиздатез.Боот.ги и накачать 
оттуда массу интереснейших вещей. 

Предлагаю начать. Итак, сначала 
о том, что нам потребуется. Нам ну- 
жен компилятор языка С++ (реко- 
мендую Войап4 С++ версии 2-3.1) и 
азы языка С++ (многого от вас не 
потребуется, все то, что нужно, мож- 
но найти в популярных изданиях). 
Будем считать, что все это имеется 
в наличии, и приступим к написанию 
собственной игры. 

Сначала — главная концепция. 
Игра построена на общении пользо- 
вателя с машиной — он вводит ко- 
манду (например, "взять топор"), а 
компьютер анализирует введенную 
строку, находит в ней команду 
("взять") и предмет действия (“то- 
пор"). Затем на экран выводится со- 
общение, адекватное введенной ко- 
манде (например, "я подобрал то- 
пор" или "он мне не нужен"). Многие 
текстовые квесты не запрограмми- 
рованы на распознавание конкрет- 
ной фразы, они ищутее элементы во 
введенной команде. Иначе говоря, 
алгоритм выглядит не так: 


Н(изег соттапд==“взять 
риоЕ("Мне не нужен топор"); 


топор") 


а так: 


И(поаСвзять“)==1&8йп9(‘топор")= =1) 
рипй("Мне не нужен топор”); 


ВНИМАНИЕ! 


Старые выпуски 


газеты «Виртуальные рапости» 
= 1% 


Здесь Ипа(спаг *мпа 10) — это ус- 
ловная, несуществующая (пока) 
функция, которая выполняет поиск 
слова маЕ ю во введенной пользо- 
вателем строке и возвращает значе- 
ние 1 при удаче. Преимущество это- 
го алгоритма в том, что пользова- 
тель может ввести и "взять топор", и 
"я думаю, надо бы взять этот топор", 
и программа в обоих случаях даст 
положительный результат. 

Еще один распространенный алго- 
ритм заключается в анлализе толь- 
ко первых трех-четырех букв, что 
позвопяет отсекать окончания слов. 

Сейчас мы опишем искомую 
функцию #па, выполняющую оба ал- 
горитма, и функцию при! (), которая 
позволяет производить ввод коман- 
ды (а-ля эсапК) или с>>, только 
вводимое слово не прерывается на 
пробеле). Итак: 


#псиае<$Юю.П> 

#таиае<сопю.0> 

мою при (мою): 

пейпо(сваг *мла 10); /*Прототипы на- 
ших функций*/ Е 

пех, ху; /^Вспомогательные перемен- 
ные*/ 

сваг изег соплттапа[100]; /*Перемен- 
ная команды, вводимой пользователем* / 


Уою тат(моа) 


{ 


/*Здесьу нас код самой игры */ 


} 

пе йпо(сваг мае 10[4]) /*Длина слова 
для поиска — 4 буквы (позволяет отбро- 
сить окончания слов)*/ 

{<=0: 

90{ 

Жозег соттапо[х]- мпа 4о[0]&8изег 
_ соттапа[х+ 1]- мае (0[1]&& 

изег соттапа[х+2] = па 10[2]&8иег 
_ соттапарх+З]==м\аЕ 10[3]} гейт 1; 

х++; 

\\М1е(х< 100): 

} 

/[-А сейчас — функция три ()*/ 

мою при! (\0ю) 

{х=О:доюху(1, 17) стеоК): рип" -->Емег 
Пе соттапа.”); 

/*Команда вводится в нижней области 
экрана, оставляя верхнюю ллятекста. Каж- 
дая новая команда стирает предыдущую */ 

90{ 

ху-деспе); 

иег_ соттапа[]=ху, 

х++; 

м 1е(ху= 13); /*13 — скан-код клави- 
ши Ещег*/ 

х=0: 


} 
//НАРРУ ЕМО 


Так вот. Если чего-то недопоняли, 
лучше вернитесь к этому месту сей- 
час. Лишний раз перечитайте код, 
чтобы трудности не возникли позже. 
Теперь, когда функции уже описаны, 
приступим к написанию собственно 
программы. Первое, что нужно сде- 
лать, это заставка. Не обязательно 
графическая. Сгодится, например, и 
такой вариант: 


мою таи(/ою} 


{ 


ригиК" ЗеЕЙ \п"); 
рип” Мемейапа М \”); 
рип" а ех-абметуе  \п"); 


ри" ВУ РУРКМ МАУ — \м); 

рип" А! паз гезегуед _\п”); 

рип" \п"); 

/*Далее исходники непосредственно 
игры*/ 


можно найти по адресу: 


ул. Полевая, 28 
компьютерный клуб 


«Атлантис» 


Выглядит, кстати, вполне сносно. 
Далее — сама игра. Ее создание — 
процесс очень творческий и инте- 
ресный (даже лучше, чем битвы в 
Ипгеа! :)). 

Для начала разберемся с типами 
\ехгадуептиге. Вообще-то, классифи- 
кацией игр этого жанра никто особо 
не занимался и заниматься не соби- 
рается, но каждый, кто играл хотя 
бы в несколько тестовых квестов, 
знает, что они бывают лабиринтовы- 
ми и линейными. Есть еще и третья 
категория — линейно-лабиринтовые 
(например, ТНЕ АБУЕМТУАЕ ОР 
СВЕАТ НЕРО \УАЗУА Бу ЕН Ойт). 
Линейные квесты создаются по 
принципу: пока не пройдешь эту сце- 
ну, на следующую не попадешь. В 
лабиринтовых пользователю прихо- 
дится блуждать по коридорам и со- 
бирать необходимые предметы. Ли- 
нейно-лабиринтовые — это те, в ко- 
торых встречаются как линейные 
сцены, так и лабиринтовые (впро- 
чем, несложно было догадаться из 
названия). 

Какую бы стезю вы ни выбрали, 
не увлекайтесь: едва ли кто-нибудь 
будет мучиться над непроходимым 
линейным квестом длиной 500 эпи- 
зодов. Навряд ли кто-либо хочет 
блуждать по восьмиэтажным лаби- 
ринтам, каждый этаж 100х100 кле- 
ток. Но оставим стилистику игры на 
ваше усмотрение и примемся за ее 
написание. 

В принципе, всех указанных выше 
алгоритмов вполне достаточно, что- 
бы написать хороший линейный 
ачея. Оформление и сюжет — дело 
вашего вкуса. 

А вот с лабиринтами у нас все об- 
стоит несколько иначе. Как правило, 
лабиринт задается таким образом: 


спаг * а6[2][2]; 
ав[о[о]="описание локации 0х0 
вашего лабиринта"; 

а 1 [0]=описание локации 1х0 
вашего лабиринта"; 

ао]! =“описание локации Ох1 
вашего лабиринта"; 
на5[1][1]="описание локации 1х1 
вашего лабиринта"; 


Для перемещения по лабиринту 
можно использовать такой алго- 
ритм: 


иЕлоп=0, розх=1, розу=1. 

90{ 

рип (о[розх{розу]}; 

ег); 

Ипод(’еа$Р)= =1&8розх= =1)рип ("№ 
мау апу иППег"); 

ебе И(па(“мез!)= =1&88розх== О)рйпй 
(", Момау апуийпег”); 

ебе #п("зои")= =1"&&розу= =1)рий® 
(", Мо мау апуийпем"); 

ее йпд(“пой")= =1&&розу= =О)рип! 
("Мо мау апу Гицпег"); 

ебе пд(‘еаГ)= =1)розх++; 

ебе Кппа(‘\мезЁ)= =1)ровх--; 

ебе йпа("зои()= =1)розуч++; 

ебе (ппа(‘пог“)= =1)розу--; 

/*+Иеще, еще, еще строки кода * 

}мийе(мюп= =0); 


Пожалуй, это все. Удовольствие 
собственноручной разработки игры 
(с возможным использованием кус- 
ков кода, напечатанных в этой ста- 
тье} оставляю вам. Единственный ба- 
рьер, который может возникнуть у 
вас на пути — слабое знание С++. Но 
разве такая благородная цель, как 
написание собственной игры, не сто- 
ит нескольких недель усилий, направ- 
ленных на изучение программирова- 
ния? Впрочем, есть и еще одно огра- 
ничение — рамки вашего воображе- 
ния. Нотутуже ничего не сделаешь... 

Желаю творческих успехов. 


Михаил Федотов 
аКа $ку$ре@ В 


Р.$. Если вас не интересуют текс- 
товые квесты, то можно, используя 
описанные выше функции #14) и 
_мри®, написать нечто вроде элек- 
тронного собеседника — создать со- 
лидную базу данных слов и описать 
реакцию компьютера на йх ввод. 


страница 23 


АЛТГОРШТМ — 


все для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 


г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
1 -й этаж. Т./ф. (017) 2-882-553, 
2-882-841, 2-847-833, 2-847-843 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Покупка р КОедит Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
* 


Без предоплаты и залога. 
Валютный кредит до 3 лет для физич. лиц 
ЖОМПЫОТЕРЫ для‘работы, СКАНЕРЫ и СЛАЙДМОДУЛИ 
учебы и развлечения 
Настольные (1пте!: Реп#ит, 


А4-АЗ 
Мизек ВЕАК РАМ/ 1200/2400 
Сеегоп /АМО: Вигоп, Аоп) 


НР&С! 2400/3670/3690/4600 


Портативные (МофеБоок) Ерзоп 1260/1650/2400/5500 РНОТО 
Азиз, Асег, НР-Сотрач, Мах5еест 
Карманные Ра|т, Руоп, $опу, 
з ; [9 
2 >, Сао, Сотрад [72] 
, Сумки для © 
МВ Гомуерго Е 
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ВИДЕОКАРТЫ 
СеРогсе 4 МХ440/460 
СеРогсе ЕХ5 5200/5600/5900 
сеРогсе 4 11 4600 ООВ 
Ш 2555 64/128 РОК т-очЕ 
АП! Кадеоп Рго 7500-9800 РКО 
ТУВОМЮЕО (монтаж видео) 
ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео “О\" монтаж 
Т (1394 контроллер) 


ПРИНТЕРЫ лазерные; 
струйные, матричные 

1ехтагК 7-1150/ — Ер5оп 1Х300/С42/62 
5150/602/605/705 
НР 3650/3550/5150 


Затзипод 1150/1300 
1510 & 


Сапоп 207/810/Фото 
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КЛАВИАТУРЫ 

оптические, радио, для интернета Я 

ТоаКесв Тги$Е Табес МОНИТОРЫ 

МИбипт Мегозой — СНкопу О ТЕТ 15" 17” РАЙ р$ 5опу 

бепй/5 [КС батзипа Рге5Чо!о 
Пуата бапт\гоп 


5\СА 15“ 17“ 19" 21" 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 


МЫШИ И КОВРИКИ Е ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 


Мсго5о 1од\есв Сгеамуе Име/АиФюу 2//аше 
МИзипи Рехха | Сгеачуе Аиу Р!айпит 5.1 ЕХ 
А 4 Тек Га ес (монтаж звука) 
бепй:5 и другие | Тиз 
. С-Мед!а Уатава 
|} = Е55 Х-Тете 
С Ауапсе од ЕМ радио 


О со-ком!со-вмиомоломо-в\и 
штеех+ 
и диски к ним 


Теас 5$опу РВИИр5 
А$95 МЕС 1отледа 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: ЕМе-оп Мизит (458) 
ДЖОЙСТИКИ, 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ КОЛОНКИ 
1 одмесп/Лги$Убепи$ Стерео, Гатес 5меп 
. 5 квадро, 5.1 Тоднесв — Тгих 
Сепйи$ Маххно В 
Сгеайуе 5.1/6.1 
бетЬа 
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ЦИФРОВЫЕ ФОТО 
и ВИДЕО-КАМЕРЫ 
и АКСЕССУАРЫ к ним 
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Сапоп $опу МтоНна 
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КИНО 
Старски и Хатч 


Название в оригинале: 

Загзку & НшсН. 

Жанр: комедия. 

Копия: экранка. 
Продолжительность: 93 мин. 
Режиссер: Тодд Филлипс. 

В ролях: Бен Стиллер, Оуэн Уилсон, 
Снупп Дог, Винс Вон. 


Время римейков и экранизаций. 
Именно так можно охарактеризо- 
вать положение дел в кинемато- 
графе начала 21 века. Никогда 
еще не выходило столько переде- 
пок старых: хитов и экранизаций 
популярнейших комиксов. А сего- 
дня еще один "римейк". Фильм 
снимался на основе популярного 
сериала 70-х, кроме которого 
еще существует компьютерная 
игра и, кажется, даже серия ко- 
миксов. 


Начать, конечно же, стоит с пиц, ис- 
полняющих главные роли — они из- 
вестны всем. Судьба в очередной 
раз свела их на съемочной площад- 
ке. Правда, теперь они не соперни- 
ки, а напарники, причем, — самые 
что ни на есть полицейские. Чем же 
им предстоит заниматься на протя- 
жении всей ленты? 

Сюжет крутится вокруг крупной 
партии экспериментального кокаи- 
на — порошка, которым пудрят но- 
сы. Он был разработан американ- 
скими умельцами таким образом, 
что, не теряя своих столь ценимых 
торчками всего мира свойств, абсо- 
лютно избавился от запаха, благода- 
ря чему его не могут обнаружить по- 
лицейские ищейки. Главарь мафиоз- 
ной группировки (В.Вон), владею- 


щий этим секретом, созывает бан- 
дюг со всего света, дабы продать им 
столь желанный товар. 

Разумеется, наши герои должны 
ему помешать. Но вначале им нуж- 
но оказаться в одной упряжке, и ка- 
питан полицейского управления да- 
етим такую возможность. Справед- 
ливо рассудив, что двум раздолба- 
ям-копам лучше работать вместе, 
дабы они могли поменыше всего 
раздолбать, он делает их напарни- 
ками. На протяжении всего фильма 
он еще не раз пожалеет о своем ре- 
шении. 

На юмор работает старый и хоро- 
шо проверенный способ — героям 
все удается совершенно случайно, 
исключительно из-за природного ве- 
зения, без которого быть бы им, в 
лучшем случае, клерками. Постоян- 
но попадая в дурацкие ситуации, ре- 
бята "виртуозно" из них выкручива- 
ются, зачастую запутывая все еще 
больше. Также присутствует целая 
линейка побочных сценок, в кото- 
рых высмеиваются кинематографи- 
ческие клише (сценка с одеванием 
микрофона) и делается отсыл к 
классическим лентам 70-х (сценка 
на дискотеке — к "Лихорадке суб- 
ботним вечером" с Траволтой). 

Вывод: можно только порадовать- 
ся появлению настоящей комедии, в 
которой каждый найдет что-то свое. 
Фильм балансирует на грани между 
чистой комедией и полицейским 60- 
евиком, не скатываясь ни туда, ни 
обратно. Но самое главное — после 
просмотра остается хорошее наст- 
роение. А что еще нужно? 


Нопсоазег, Мопсоазег@ 151ги 


РР 


Певезучие 


Название в оригинале: Тас-ю! 
Жанр: комедия 

Режиссер: Франсис Вебер 

В ролях: Жерар Депардье, Жан Ре- 
но. Андре Дюссолье. Ришар Берри, 
Леонор Варела, Тикки Ольгадо, Оре- 
льен Рекон 

Копия: РУР 

Озвучка: полный дубляж 
Продолжительность: 92 минуты. 


Наступает время, когда становит- 
ся тошно от приторных американ- 
ских комедий, когда приедаются и 
немногочисленные российские 
“смешилки”, когда хочется чего-то 
нового, непошлого, доброго и, 
главное, смешного. И "Невезу- 
чие", недавний продукт француз- 
ских кинематографистов, являет- 
ся именно тем, чего просит душа. 
Этот фильм — лучшая комедия, 
которую я видел за последнее 
время. 


"Невезучие" рассказывают зрителю 
историю о том, как наемник мафии 
Руби (Жан Рено) в один прекрасный 
день умыкнул у своего шефа 20 мил- 
лионов долларов. Решив не скры- 


ваться; от бравых полицейских, ‹ он. В 
` хех Ето ву 4.5% 


спрятал деньги в тайник и дал себя 
спокойно схватить. За решеткой в 
это самое время в очередной раз 
оказался здоровяк Квентин (Жерар 
Депардье) — наивный, но обаятель- 
ный идиот в прямом смысле слова. 
Он своими задушевными речами 
уже успел довести до ручки с десяток 
сокамерников. И предприимчивый 
комиссар решил подсадить его в ка- 
меру к "крепкому орешку" Руби, дабы 
выведать тайну местонахождения де- 
нег. Так судьба сводит вместе интел- 
лектуала-преступника и идиота-доб- 
ряка. Далее они совершают побег, и, 
скрываясь от полиции, Руби пытает- 
ся вернуть деньги и добраться до ма- 
фиози, чтобы отомстить ему за 
смерть своей возлюбленной. Квен- 
тин же, признав в Руби настоящего 
друга, всюду следует за ним. 

Поскольку это комедия, все здесь 
разбавлено огромным количеством 
веселых шуток. И надо отметить, что 
все они вызывают искренний смех, 
смех от души. Многие шутки хочется 
запомнить и потом поделиться ими 
со знакомыми. 

Главное же достоинство фильма 
— вактерской игре. И если роль Ре- 


но сама по себе достаточно статич- 
боев аа Грибзеге = # 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. . _ 


21 рамм 


Название в оригинале: 21 дгатз 
Жанр: драма 

Режиссер: Алехандро Гонзалез 

В ролях: Шон Пенн, Наоми Уоттс, 
Бениссио дель Торро 
Продолжительность: 2 ч. 04 мин. 


Сколько стоит один сантиметр пе- 
режатой в автомобиле педали га- 
за? Сколько весит один последний 
телефонный звонок? Пять центов. 
Или 21 грамм. Система исчисле- 
ния не играет никакой роли, когда 
речь заходит о человеческой ду- 
ше. Потому что она тоже весит 21 
грамм. 


Непростое кино. Много раз режис- 
серы пытались показывать сюжет не 
в той хронологической последова- 
тельности, в какой он происходил. 
Бывало, покажут финальные кадры, 
затем отмотают пленку на несколь- 
ко часов/дней/месяцев назад и по- 
дробно распишут, как все к этому 
шло. Бывало, несколько историй ве- 
лось параллельно, и только в конце 
зрителю давалась возможность уви- 
деть, как все они между собой свя- 
заны. Даже полностью снятый за- 
дом наперед фильм — и тот мы ви- 
дели. Фильмом "21 грамм" этот пе- 
речень замкнулся. Здесь все собы- 
тия порезаны на мелкие кусочки и 
скармливаются зрителю как попало, 
без всякого, казалось бы, смысла. 
Первые двадцать минут вообще не- 
понятно, что происходит. Следую- 
щие десять пробуешь искать объяс- 
нения всякой мистикой. И только 
минут сорок спустя начинаешь дога- 
дываться, в чем дело. Ощущения по- 
трясающие — зритель сам выстраи- 
вает в голове логическую цепочку, 


на и стандартна, то персонаж Депар- 
дье является главной “плюшкой" 
фильма. Этот здоровяк со своим на- 
ивным взглядом, доверчивой нату- 
рой и верным, самоотверженным 
сердцем с первых же кадров притя- 
гивает внимание зрителя. По-насто- 
ящему хочется верить ему, пережи- 
вать за него. Его непосредствен- 
ность и открытость являются луч- 
шим поводом для доброго смеха. 

Немаловажную роль в создании 
атмосферы фильма занимает ре- 
жиссерская работа. Вебер смог 
снять так, чтобы максимально укра- 
сить и усилить комичные моменты 
фильма, а также придать ему нес- 
бычность. И это ему удалось. Игра с 
камерой и показ отдельных эпизо- 
дов — это, несомненно, дополни- 
тельные плюсы картины. 

Таким образом, мы получили ве- 
селую, интересную и запоминающу- 
юся комедию (нечастое явление на 
экранах, кстати). Посему, всем лю- 
бителям хороших комедий стоит о03- 
накомиться с нею при первой же 
возможности. 


Игорь "СагисК” Станкевич 
Регу_д@гатЫег.ги 


сопоставляет в уме увиденные кад- 
ры и по кирпичику выкладывает сю- 
жетную мозаику. От сознания того, 
что до всего дошел сам, становится 
приятно. А затем проникаешься к 
режиссеру и сценаристам уважени- 
ем — оригинальная задумка и от- 
личное воплощение... 

Игра актеров без малого безу- 
пречна. Правда, осознаешь это тоже 
ближе к концу. Особенно здорово 
играет Шон Пенн — все же не зря, 
не зря ему Оскара дали. Хотя золо- 
тая статуэтка сама по себе — не по- 
казатель. А вот то, что весь зал ему 


за 
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аплодировал стоя... Многие монстры 
американского кинематографа до- 
бились этого только после смерти. 

- Сложное, умное и оригинальное 
кино. Не могу сказать, что сильно за- 
думываешься после его просмотра, 
так как никаких особых философских 
вопросов он не поднимает, но во вре- 
мя самого зрелища голову ломаешь 
постоянно. Единственным противопо- 
казанием к ознакомлению с фильмом 
можно считать патологическое не- 
приятие зрителем ипрарру епб’а. 


Норпсоа$ег 
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25. МГИК №48211 до 05.10.2005г. 
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ПЫЛЬНЫЕ ПОЛК 


Жанр: кровавый ЗВ-шутер 
Официальный сайт игры: 
ПЕР//Ьоо<АИВ.соту/ 

Разработчик: Мопойп Ргодисйоп5 
тс. (ими ИР.сот) 

Издатель: СТ 1тегасвуе Зойуаге 
(или аитегасйие. сот) 

Год издания: 1997 

Операционная система: М5-2О$ 
6.2 или выше 

Минимальные системные требова- 
ния: Репвит: 75МН2, 16МВ памяти, 
65МВ на диске, звуковая карта 
5оипа Вачег 100% СотрайБЕ, ви- 
део УСА 256-союг, 4Х СО-ВОМ 
Поддержка тийрауег: Мевмогк до 8 
игроков, Модет, 5епа! Сате. 


В свое время Вюо4 был единст- 
венным ЗО-шутером, который тя- 
нули наши слабенькие компы, но 
при этом была возможность иг- 
рать по сети. А это многое значит 
для геймера. Вскоре многие стали 
не то что фанатами Воо4, а фана- 
тиками, не мыслящими свою 
жизнь без нее. Персонажи в игре 
спрайтовые, но это даже является 
преимуществом перед полным 30: 
не так реалистично и страшно, как 
должно быть. Вся игра наполнена 
мистическим ужасом. Чего стоит 
маниакальная атмосфера, созда- 
ваемая оригинальными орудиями 
убийства, множествами монстров 
и упырей, огромными уровнями 
для прохождения и единственной 
целью убить всех врагов, а их не- 
мало... 


Предыстория 

Главным героем игры является 
стрелок Калеб с Дикого Запада. Ро- 
дился он в местности, известной 
своей жестокостью и насилием: в 
западном Штате Техас в 1847 году. 
Действие игры и происходит именно 
в эти времена. Калеба убивают спу- 
жители некого темного культа и при- 
носят в жертву Чернобогу, которого 
хотят впустить в этот мир. Через 
двадцать лет после своей смерти 
Калеб воскресает и становится вам- 
пиром. Он мстит культу Чернобога. 
Ему не страшна смерть, потому что 
он уже мертв. 


Привидение ИММ 


Издатель: Ргеизюп 

Локализация: Мефа 2000 
Системные требования: И/падои,5 
95/98/МЕ/2000/\1 4.0 (с Зеписе Раск 
5), Р-266 МГц; 32 Мб ВАМ; видео 
4 Мб; Огесх® 7.0. 

Количество дисков: 1 
Рекомендуемый возраст: подходит 
для детей от 3 лет до 5 лет 

Оценка: 8. 


Вместе с маленьким привидением 
Тимми вам предстоит заняться поис- 
ком сокровищ на одном из островов 
Карибского моря. Новое рисованное 
приключение имеет интересный сю- 
жет, адля выполнения заданий ваше- 
му ребенку придется проявить себя 


Игра 

Все начинается в морге, где Калеб 
оживает в теле мертвого неизвест- 
ного человека и со словами “1 №е 
ада!" начинает войну против куль- 
та. Ему предстоит встретиться с мно- 
жеством чудовищных и адских со- 
зданий Чернобога, коих на пути Ка- 
леба будет предостаточно. Это и гад- 
кие крысы, в которых трудно попасть 
из автомата, безобидные летучие 
мыши, пауки и паучьи самки, зомби 
с топорами, вылезающие из-под зем- 
ли, жирные мясники, гаргулии из 
плоти и крови, швыряющие в вас ко- 
сти и любящие подлетать сзади и 
рвать плоть своими большими когтя- 
ми. Есть и каменные гаргулии — это 
уже не шуточки: стреляют глазами и 
убивают насмерть. Это и Си — 
служители культа Чернобога, чудаки 
в халатах, вооруженные обрезами и 
автоматами Тоту, а также связка- 
ми динамита, огнедышащие псы, уг- 
ри, больше похожие на пираний. Жа- 
берные твари, что-то вроде амфи- 
бий. Отрубленные руки, бегающие 
на пальцах: стоит одной из них прыг- 
нуть на шею — удушит, и нет спасе- 
ния, так что лучше сразу замочить. 
Смерть с косой, но ее все-таки мож- 
но убить, как гласит один из эпизо- 
дов игры "Емеп Оеа@ Мау Пе". Ог- 
ромные двуглавые собаки, пускаю- 
щие из пасти настоящий напалм — 
тяжело такую здоровую собачку из 
того же напалма убить. 

В конце каждого уровня — сводка 
о количестве убитых монстров и най- 
денных секретах из общего числа су- 
ществующих на карте, примерно око- 
ло сотни упырей различной масти и 
пять-десять секретных мест. 

Вюой состоит из четырех эпизо- 
дов, плюс эпизод, предназначенный 
только для ВюойВай (смотри ниже). 
В каждом около восьми уровней, в 
которые также можно играть по се- 
ти. В конце каждого — тяжелое сра- 
жение с одним из сильнейших вра- 
гов, например с каменной гаргулией, 
двуглавым огнедышащим псом или с 
паучьей самкой, а в последнем эпи- 
зоде — со всеми вместе и с самим 
Чернобогом в придачу. Пять уров- 
ней сложности для прохождения. 


настоящим детективом. При этом 
подразумеваются начальные знания 
математики. Игра относится к классу 
ненавязчиво обучающих программ, 
тренирует память. 

В игру встроено 6 мини-игр, доступ 
к двум последним откроется после 
выполнения основного задания. В 
одной из них малышу Тимми нужно 
помочь разобраться со звуками (уга- 
дываем ‘шум дождя, бренчанье гита- 
ры, мяуканье кошки и сопоставляем 
их с картинками, на которых изобра- 
жены эти животные, предметы или 
явления). За мою игровую практику 
это первый случай подобной голово- 


‚ломки для маленьких. Есть также ми- 
`‘ни-аркады с`элементарным управле- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


"Оружие маньяка" 
Всего десять типов, не учитывая то- 
го, что динамита — три различных 
вида. Каждое оружие имеет обыч- 
ный и альтернативный огонь. 

1) Нет оружия лучше вилки: один 
удар — четыре дырки. А в данном 
случае — вилы, они всегда под ру- 
кой и никаких боеприпасов не тре- 
буют. Ради прикола я со своими пру- 
зьями в мультиплеере устраивал 
сражения 1х1 на вилах. 

2) Вместо пистолета — сигналь- 
ные ракеты. Си#$Гу хватает одного 
патрона, чтобы ойкнуть и через пару 
секунд загореться ярким пламенем 
и начать бежать на вас, крича в яро- 
сти какие-то непонятные фразы. 
Будьте осторожны, такое чудо мо- 
жет и вас поджечь. 

3) Обрез. Лучше альтернативный 
огонь: стреляет с обоих стволов и 
сразу перезаряжает. А еспи у вас 
режим двойного оружия, то на мак- 
симальном уровне сложности гаран- 
тированно сносит зомби голову. 

4) Автомат Томми — любимое 
оружие гангстеров 20-х годов. Хо- 
рош против Си$5`ов. 

5) Напалм — вот это действитель- 
но мощь. Боеприпасы — канистры с 
бензином. Встретится парочка зом- 
би — и нет этой парочки, точно вет- 
ром сдуло. 

6) Связки динамита. Всего три ви- 
да: простой динамит поджигается 
зажигалкой и взрывается при столк- 
новении с чем-нибудь, динамит с 
дистанционным взрывателем и ди- 
намит, взрывающийся при прибли- 
жении, работает как мина: мимо не 
пройдешь. 

7) Аэрозольный баллончик. Не 
пробовали струю аэрозоля на зажи- 
галку направлять? 

8) Тесла — эпектропушка. Против 
электрошока никто не устоит. 

9) Пожиратель жизней. Наверное, 
это супероружие: стоит раз задеть 
врага в мультиплеере — и ему 
крышка, тем более работать может 
за счет здоровья Калеба (только бы 
оно не закончилось), а при удачном 
попадании, наоборот, добавляет 
оное. Вечное оружие получается! 

10) Кукла Вуду. Представьте, что 
враг и является этой самой куклой, 
ну и колите его иглой со всей силы. 
А то и вообще альтернативным ог- 
нем пару зомби за раз умертвить 
МОЖНО. 


Кровожадность 
Поразительно количество крови, ко- 
торое можно извлечь из всех тварей, 


нием. В целом, предлагаемые голо- 
воломки и мини-игры по уровню 
сложности хорошо подходят и для до- 
школьной аудитории. Графика впол- 
не приемлемая, без лишних наворо- 
тов. Звук, как и в большинстве подоб- 
ных игр, хорош. Переведено и озву- 
чено все, причем очень качественно 
и профессионально. Характерной 
особенностью игры является воз- 
можность установки как русской, так 
и английской версии — на тот случай, 
если нужно привить ребенку началь- 
ные навыки английского языка. 
РгоЕ 
Диски для обзора предоставлены 
точкой в Салоне Рагнеда 
ов на Немиге. 


замазать ею все стены, пол и даже, 
если постараться, потолок. Особое 
внимание следует обратить на обез- 
главленные трупы, валяющиеся вез- 
де по уровню: если пырнуть такой ви- 
лами — разлетится на мелкие кусоч- 
ки. После данной процедуры среди то- 
го, что осталось от трупов, может 
быть найдено сердце, которым можно 
поправить здоровье. Упыри, подо- 
рвавшиеся на динамите или напалме, 
разлетаются, оставляя яркие крас- 
ные пятна крови на земле. А обрез 
так и сносит головы, а кровь багро- 
вым фонтаном хлещет из шеи во все 
стороны. А потом можно азартно по- 
играть чьей-нибудь головой в футбол. 
Кстати, в мультиплеере есть уровень 
с футбольным полем для такой игры, 
"Рип МИ Неа45" называется. Боль- 
шое количество пятен и пуж крови, 
обезглавленных тел, оторванных рук 
и ног составляет немалую долю 
оформления уровней. — Видать, 
Сив$Гы постарались. Будет уровень с 
больницей, где можно найти палаты с 
надписями типа Ёергозу, ЭсаЫез, 
ЗурНйв \М/ага и и т. п. Вообще, все 
уровни реализованы с каким-то ма- 
ниакальным юмором. Все движения 
персонажей тщательно анимированы 
в спрайтах и выглядят достаточно 
впечатляюще. Звук тоже с юмором. 
Вотнекоторые фразы Калеба: "ВезИп 
ресез" (какая разница ресез или 
реасе — никакой для Калеба), "1 юуе 
Не этей о! парайт т Фе тотид", "АЙ 
1 мапЁ$ а Мепа", "М№ о опе мат © рау 
ми те", "Оой, тезИ ст Гог Ме емег 
огомйпа апту о Ме ипдеад“, "Мой 
ТИ& рготтвез © Бе фип" и многое дру- 
гое. 


Мультиплеер 

ВооЯ поддерживает многопользова- 
тельскую игру по локальной сети до 
восьми участников, модемную игру 
один на один и игру посредством со- 
единения через сот-порт, тоже один 
на один. Режимы игры: кооператив- 
ное прохождение уровней (игроки 
против тварей армии Чернобога), иг- 
ра на флаги и, наконец, самая крутая 
вещь: ВюоаВа (переводится как кро- 
вопролитие или кровавая баня, кому 
как нравится) — все против всех. К 
сетевой игре нельзя присоединиться, 
если она уже существует, можно толь- 
ко создать свою игру. Сперва выбира- 
ется количество игроков и тип соеди- 
нения. Запускается специальная про- 
грамма, производящая поиск по сети, 
и, когда все участники найдены, уп- 
равление передается в Вюоч. А если 
негде поиграть по сетке — дозвани- 
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вайся к другу через модем или соеди- 
няйся через сот-порт. 

Вот некоторые вещи, которые мож- 
но вытворять в ВюоЧ9Ва\. Вы когда- 
нибудь пробовали добить противника 
через пару секунд после своей смер- 
ти? Да где это видано! У оппонента по- 
сле вашей смерти остался приличный 
запас оружия, и нестись на него сразу 
же после респавна — это в прямом 
смысле самоубийство, если ты, конеч- 
но, не какой-нибудь там супермен. Ав 
ВюодВаМ это можно сделать даже 
без оружия. Есть две прикольные ве- 
щи из множества остальных, которые 
помогают это реализовать. Первое: 
есть грань между жизнью и смертью, 
когда здоровья ноль, а ты стоишь на 
коленях и шатаешься из стороны в 
сторону, а на экране все перемеша- 
лось и плывет неизвестно куда. Ты 
жив, но в шаге от смерти. Такое состо- 
яние называется }О-О. Теперь оста- 
ется быстро жать на пробел и молить- 
ся, чтобы никто не снес башку. И, мо- 
жет, через несколько секунд ты пре- 
одолеешь эту грань и судьба подарит 
тебе всего лишь 1 ПеаЁ7, а дальше сам 
крутись. Можно даже в консоли напи- 
сать юю и посмотреть, что это такое: 
ходишь как пьяный — у самого голова 
может закружиться. Второе: как я пи- 
сал раньше, можно играть головой в 
футбол. Сражаешься с противником, 
ранишь его, например, из обреза, а он 
тебя — из напалма. Ты убит, а у него 
ЗО-Ю. Сразу же респавнишься и бе- 
жишь туда, где враг пытается выжить. 
Достаточно всего лишь подбежать к 
нему и врезать с ноги или вилами 
пырнуть — голова летит в сторону, и 
вы квиты. Вот как происходит возвра- 
щение из мертвых и кровавая месть. 
И еще есть много ситуаций, которых 
не встретишь ни в одной другой игре. 

Кооперативное прохождение уров- 
ня — тоже интересная вещь. Трудно 
одному — можешь пройти вместе с 
друзьями. 

Игра на флаги укрепляет команд- 
ный дух. Максимальный состав — че- 
тыре игрока. Программа сама назна- 
чает, кто в первой команде, а кто во 
второй. Здесь важна согласованность 
действий: кто-то захватывает флаг 
противника, кто-то прикрывает, а кто- 
то охраняет флаг команды, ведь очки 
добавляются, только если на шесте 
флаг команды и флаг противника. За 
успешную "операцию" дается 10 оч 
ков. За убийство противника плюс 1, 
за своего — минус 1. 


ВЮоЯ — отличная игра для любителей 
черного юмора. Жанр ЗО-асйоп зна- 
чит действие, а в Вюо4 это действие и 
есть. И нельзя даже упоминать о 
Ро! 2, когда речь идет о Вюоа — 
здесь нет лопаты, зато есть вилы и от- 
личный мультиплеер, где можно сра- 
жаться и соревноваться. Несмотря на 
то, что это довольно старая игра, реа- 
лизованная на М$-0О$ и спрайтах, у 
нее есть свои преданные фанаты. 


Отап, дтап @ Моти.пе! 
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Отборочные турниры Беларуси на ЕЗ\УС 2004 


^^, В этом году 


киберспортс- 
мены Белару- 


аествомю зРокт$ СИ Впервые 
получили шанс 


\/ОВ-О СУР проявить себя 


на мировой арене, а именно — на 
чемпионате мира во Франции 
Несгопюс Зрой$ У/опа Сур 2004. 
Российская организация "Союз- 
КиберСпорт" приобрела права на 
проведение квалификации не 
только в своей стране, но также в 
Латвии, Литве, Эстонии и в нашей 
с вами "синеокой". 


Событие, именуемое ЕЗ\/С.Вегие, 
было поручено провести белорус- 
скому киберспортивному ресурсу 
млми/.еЗройВу.сот, а уже после ог- 
лашения дат и мест проведения от- 
борочных к организаторам присое- 
динилась Белорусская Федерация 
Компьютерного Спорта (Б9ЖС). Бы- 
ла выбрана оптимальная система, 
хорошо зарекомендовавшая себя в 
Беларуси по предыдущим турнирам, 
проводимым под эгидой БФКС: вна- 
чале проводились квалификацион- 
ные чемпионаты в каждой из облас- 
тей, а затем прошел финал в Минске 
среди победителей. Дисциплины, 
выбранные для нашей страны, не 
явились ни для кого откровением, — 
Беларусь получила право предста- 
вить во Франции лучшего варкраф- 
тера и лучшую команду по Контр- 
Страйку. Кроме того, французы объ- 
явили о приглашении нашей страны 
на специальный шмйе-оту турнир 
О`цаке 3 Мазег$. Капитаном нашей 
сборной квакеров за особые заслуги 
перед родным отечеством был вы- 
бран знаменитый \4’'Кеерз" — 
именно ему организаторы ЕЗ\М/С 
доверили право отобрать на эту игру 
четверку лучших представителей на- 
шей страны. 

Теперь непосредственно о фина- 
ле, проходившем 22-23 мая в сто- 
личном клубе ОпОп. В субботу, 22-го 
мая, 16 лучших игроков в У/агсгай 3 
выясняли, кто же достоин отпра- 
виться в страну мушкетеров. Фаво- 
ритами были минские крафтеры, 
главным же — \/4'Рго-Нитап. Поче- 
му именно он? Все очень просто — 
буквально за два дня до заветной 
субботы, в результате усиленных 
тренировок, им был получен 44-ый 
уровень на европейском сервере 


Веселый 


Лето! Лучшая пора для отдыха и 
веселья. Когда еще, как не летом, 
можно расслабиться и позволить 
себе отдохнуть как от учебы-рабо- 
ты, так даже и от серьезных про- 
геймерских турниров. Даешь весе- 
лые чемпионаты! Пожалуйста — в 
Гродно в июле пройдет аж 2 таких 


турнира. 


Первый — КонтрСтрайк-Марафон. 
Он стартует 28 июня и продлится до 
18 июля. Для участия нужно просто 
поиграть в клубе в родную Контру, и 
можно уже готовиться получать 
призы, потому как выдаваться они 
будут по результатам рейтинга каж- 
дого дня. А по результатам рейтин- 
га недели можно будет уже полу- 
чать не только призы, но и дипломы. 

Кроме того, награды будут разда- 
ваться и по результатам рейтинга 
всего марафона (даже не самые 
удачливые получат поощрительные 
призы)! Но главное — 25 июля 22 
лучших игрока схлестнутся между 
собой в веселой и беспощадной 
двухчасовой зарубе, чтобы поде- 
лить 18 финальных призов. Во вре- 
мя финала можно будет отведать 
бесплатные напитки, сделать фотки 
на память. 

Пройдет подведение итогов кон- 
курса на лучший рисунок на тему 
КонтрСтрайка и конкурс на игру 
вслепую()» Кстати, девушки; пручат 


лье чье 


На фото слева направо: Ма Мой (победитель), Зазвок, Мачак1!а, Нг.Рой (2-ое место) 


раШе.пе! (максимальный 50-ый нато 
время имеп только один игрок). В 
день финала Рго-Нитап занимал на 
нашем континенте 21-ое место! 
Кстати, крафтер, долгое время удер- 
живавший первое место в Европе и 
имеющий тот самый 50-ый уровень, 
в этот же день выиграл отборочные 
ЕЗ\М/С.Визза и отправится во Фран- 
цию вместе с нашим победителем 
на одном автобусе! Речь, конечно 
же, идет об известнейшем россий- 
ском прогеймере ат-Оеадтап'е. 

Фавориты фаворитами, а борьба 
за единственную путевку в "Орионе" 
разгорелась действительно нешу- 
точная. Уже во втором туре Рго- 
Нитап был выбит в лузера игроком 
из Витебска с поэтичным ником 
Кюр. Дальше — больше. Минские иг- 
роки явно были не готовы, что Го- 
мель, Брест и Витебск продемонст- 
рируют такой высокий уровень игры. 
И только МОНАЛ\оЕ сражался за сто- 
лицу как волк, не оставляя шансов 
противникам — он и стал в итоге по- 
бедителем, проиграв за весь турнир 
всего раз. Финальное распределе- 
ние мест выглядит следующим обра- 
зом: 


ствовавшие в Марафоне, будут 
премированы просто за сам факт 
участия. Более подробно об усло- 
виях Марафона смотрите на сайте 
клуба Типйу (ммм. ТипйуСЬЬ. 
паго4.п/) или непосредственно в 
самом клубе. 

Второй — Веселый Чемпионат по 
Мееа юг Зрееч Ипдеготоипа, кото- 
рый также пройдет в клубе Типйу. 
Чемпионат будет состоять из 3 
предварительных этапов (11, 18 и 
25 июля) и одного финального (1 ав- 
густа). 

На предварительных этапах на- 
род будет зарабатывать не только 
призы, но и очки на участие в фи- 
нале, где снова будут бесплатные 
напитки, фотки, конкурс "нащечно- 
го" граффити и другое веселье. 

Девушки будут участвовать бес- 
платно и, кроме того, получат до- 
полнительные призы. За более по- 
дробной информацией снова идите 
на млмм.ТипйуСЬ.пагой.пи или в 
сам клуб. 

А для тех, кому и этого мало, мо- 
гу по секрету сообщить, что 23 ию- 
ля клубу Типйу исполнится 7 лет. И 
есть сведения, что в этот день в 
клубе как минимум будут скидки 
(девушкам, как обычно, побольше), 
а может, и что-нибудь еще интерес- 
ное... 


ры 


Зем гыга. 


“СЛеаг 


1 место —  ОпОп.МаНА\оЕ 
{Минск, МОН ЕВ) — поездка на фи- 
нал ЕЗМ/С 2004 


2 место — Ни.РомЕ (Гомель, 
Ипдеад) 

3 место — ЭК.МОНММаНе (Брест, 
Ипаеаа) 


4 место — РуВЕ- (Брест, Огс) 
5-6 места —  \4^рго.Нитап 
(Минск, АЖапсе), Кюр (Витебск, Огс) 


С в простой зоне — ролевые ри 
и бесплатные напитки! 

# в ИКС-зоне — хорошая атмосфера: 
добрые админы + 2 кондиционера! 

$ в МР-зоне — хорошие игры и ну 
очень хорошие компьютеры: 
19° РЕБЕ УЧ, 


РАЙ ЗДЕСЬ: 


г. Гродно, ул. Врублевского, 
(вход < торца) 78-18-58 1 
Е млм ТеиНуСиБ.пагод-ги? 


Компьютерный клуб. ТАНМИТУ 
— просто классный клуб! 


Реклама в газетах 
России, Украины, 
_ПаАтвии, Литвы, Эстонии... 


ИЗ готовление 
полиграфической 
‚продукции: листовки, 
казандари, буклеты... 


И 
ел (017) 234-44-76, 210-11-48 
ечтай: тедивабиеиотте да. сот 
мам. тедиза.сот.5у 


---- ое. 


После турнира был организован 
шоу-матч между командами Минска 
и регионов на призы млмм.еЗропВу. 
сот. Столичные игроки жаждали ре- 
ванша за обидные проигрыши и бы- 
ли настроены очень серьезно. А 
МоН\М/ЮКу никому ничего доказы- 
вать не надо было, и победитель тур- 
нира решил не выступать за Минск. 
Как он позже сказал, он и так был 
уверен в их победе — а напрасно, 
региональные игроки опять остави- 
ли столичных ни с чем. Всего было 
сыграно три дуэли и две командных 
игры 2 на 2, общий счет 3-2 в пользу 
команды регионов. 

На следующий день прошел финал 
уже по дисциплине Соищег-Эшке 
(5х5). Восемь команд оспаривали 
право отправиться на ЕЗ\М/С 2004. 
Фаворитами тут тоже считались 
минчане, в частности, команда 
Тагап2Ё, отлично зарекомендовав- 
шая себя даже в России. И здесь, 
как и днем ранее, главный претен- 
дент на победу был отправлен в пу- 
зера командой из Полоцка Аига уже 
во втором туре. Причем, тот матч 
Аурой был выигран, как говорится, в 
одни ворота. Позже Тагап2Е мог ре- 


Только самые лучшие игры 
Скоростной доступ в интернет 
Огромный архив музыки и видео 
Уютная обстановка 


Квалифицированный персонал 


абилитироваться, но и в финале лу- 
зеров они ничего не смогли поде- 
лать с полоцкими киберспортсмена- 
ми, проиграв с общим счетом 13-1! 
Чемпионат получился интересным и 
непредсказуемым — разгромные 
счета чередовались с очень напря- 
женными играми: тот же Тагап2 
сыграл с брестской командой 
Моизебром (ех-ЗКуцпе) три(!) овер- 
тайма. Но расхожее мнение о том, 
что дома и стены помогают, на этом 
минском финале оправдалось спол- 
на — команда клуба ОпОп (в кото- 
ром, напомню, финал и проходил) 
очень уверенно и стабильно прошла 
весь турнирный отрезок, завоевав в 
итоге путевку на Чемпионат Мира 
во Францию. 

Вот финальные результаты отбо- 
рочных по Контр-Страйку: 

1 место — ОпОп (Минск) — поезд- 
ка на финал ЕЗМ/С 2004 

2 место — Аига (Полоцк) 

3 место — Тагап2Ё (Минск) 

Ну, а шоу-матч между командами, 
составленными из лучших игроков 
Минска и регионов, в этот раз был 
выигран столичными страйкерами. 

В целом, отборочные Е$З\МС. 
Ве!ап.$ прошли на высочайшем уров- 
не, в чем, конечно же, огромная за- 
слуга админов клуба — Андрея Сен- 
девича (официальный представитель 
ЕМС в Беларуси) и Дениса Кушне- 
рова (главный судья чемпионата). 
Впервые в нашей стране сразу два 
сайта вели с мест событий онлайн- 
репортаж, вызвавший огромный ин- 
терес. Несомненно, ЕЗ\У/С.Ваати$ 
стало эпохальным событием в исто- 
рии нашего киберспорта и, будем на- 
деяться, дало толчок к его еще более 
стремительному развитию. 

Теперь остается только пожелать 
удачи нашим игрокам во Франции. 
Финальная часть ЕЗ\М/С 2004 прой- 
детс 6 по 12 июля в городе Пуато, а 
сражение за призовой фонд более 
чем в $200.000 развернется между 
представителями 50-ти стран! Будем 
с нетерпением ждать и надеяться, 
что первое появление киберспортс- 
менов из Беларуси на мировой аре- 
не наделает много шума... 

Все демки и реплеи, интервью с 
победителями, а также разверну- 
тый репортаж | финала 
ЕЗМ/С.-Веагиз можно найти на 
сайте млмм.еЗропВу.сот. 

Фото Ейте 


ЗАХОДИТЕ В ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 
КОМПЬЮТЕРЫ 
ПЕРИФЕРИЯ 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 


НОУТБУКИ 


Опытный специалист 
поможет определиться с выбором 


млмлм.Мп$КМагКее. сот 
легко запомнить, просто к пить! 


Бесплатная доставка! Экономьте время! 


Тел. (017) 2-860-200, 288-65-04 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ -. 


ул. П. Румянцева, 4 р 
тел. 236-51-28 дзт. 663-0-664 . 


я-а -- > 


Получить 
университетское 
образование 
за границей 
сегодня ся 


Помощь и консультацию по уе 
и Университетам в Германии Вы получите, 
отправив свои вопросы на 
Е-МаН: тетке! зуеНалаО@меь. 4е 
Тел. {(8-1049} 17-37-117-706 


Образование в Германии 
есплатное: 


лглеетутанат! 


№6 (54), июнь, 2004 год 


Янки Купалы: 21. офис 101 


222-3816 227-0324 276-5223 


ОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИТР 


"Блицкриг" в Беларуси 

В Беларуси появились в продаже 
первые колоды и бустера ККИ 
"Блицкриг". Эта коллекционно-кар- 
точная игра является продолжени- 
ем и развитием “Сталинграда". На 
этот раз действие происходит в 
1939-1940 гг. на Западном фронте. 
Уже вышло четыре колоды (по одной 
для Англии, Франции, Польши и Гер- 
мании). Однако, как и ранее, в игре 
будет всего две стороны. Первая — 
союзническая, вторая — немецкая. 
Союзническая создавалась с таким 
расчетом, чтобы можно было ис- 
пользовать карты трех стран в одной 
колоде (есть предположение, что 
вскоре появятся карты за США, хотя 
это и будет неисторично). 

Дизайн на картах "Блицкрига" от- 
личается от аналогичного в "Сталин- 
граде" — он значительно улучшился 
по двум параметрам. Во-первых, в 
качестве картинок за постоянную 
практику принято использование те- 
матических фотографий. Во-вторых, 
многие особенности карт не только 
упоминаются в тексте, но и изобра- 
жены в виде специальных значков, 
что упрощает игру, хотя и несколько 
непривычно для давних поклонни- 
ков "Войны". 

Что касается турниров, то пока в 
КНИ "Кронверк" будут продолжены 
турниры по игре "Сталинград" с ис- 
пользованием карт "Блицкрига" (об 
этом ниже). 


О совместимости карт "Войны" 
Разработчики опубликовали на сайте 
млилм.даге-маг.ги список карт "Блиц- 
крига", допущенных к игре в "Сталин- 
граде", и наоборот. Практика показа- 
ла, что при допуске в турниры по 
“Блицкригу" разрешенных немецких 
карт для "Сталинграда" у союзничес- 
ких колод шансы на победу стремят- 
ся к нулю. И еще один интересный 
нюанс. Среди опубликованных карт 
есть достаточно много советских, что 
наводит на мысль о появлении в бу- 
дущем советской колоды. Более того, 
даже из разрешенных уже сейчас со- 
ветских карт для "Блицкрига" можно 
составить очень мощную бронетан- 
ковую колоду. Смотрите списки на 
указанном сайте. 

И еще, параллельно с "Блиикри- 
гом" была выпущена третья редак- 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ ® ® 


Новый Клуб 

Настольные игры начинают поти- 
хоньку проникать и в регионы нашей 
страны. В Витебске образован клуб 
"Белый Донжон", который уже взял- 
ся за активное продвижение упомя- 
нутого направления досуга в этом 
областном центре. 


"Сумерки империи” 

на "Кронверке" 

Все желающие могут ознакомиться 
с этой замечательной настольно- 
стратегической игрой на КНИ "Крон- 
верк", где периодически проводятся 
сессии по ней. Более того, посетите- 
лями клуба на основе западных 
официальных аддонов к ней была 


Си ие 


сор таг 
млилиг.сКуЙпе-Бу.сот 


ЦЕНТР ГОРОДА — ПОДАРКИ « СКИДКИ 


и 


ВЫСТАВОЧНЫЙ ЗАЛ -.-. 


КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 
НОУТБУКИ 
МОНИТОРЫ 


$2 


< 


ция правил игры. Большинство серь- 
езных изменений в ней коснулись 
атак на колоду и ресурсы. Но ничего 
глобального в правилах не поменя- 
Лось. 


Карточные "Колонизаторы" 
Компания "Хобби-игры” сделала за- 
явление об отправке в печать кар- 
точной версии игры "Колонизаторы" 
(известной также как ЗеНег®). Те- 
перь игра будет развиваться с помо- 
щью специальных карт. Игроки отст- 
раивают на поле свою империю не 
только заботясь об экономике, но и 
стараясь не дать оппоненту обойти 
их по очкам. Обещают большое раз- 
нообразие карт и игровых страте- 
гий. На рынке Беларуси пока кар- 
точные “Колонизаторы" не появи- 
лись, они ожидаются приблизитель- 
но к началу лета. Да, в отличие от 
других игр, они выпускаются не в ка- 
честве колод и бустеров, а в одной 
большой коробке, по дизайну очень 
похожей на таковую от "Колонизато- 
ров" обычных. 


Серия "Исторические игры" 

На рынке настольных игр появилась 
новая серия — "Исторические иг- 
ры". На данный момент она включа- 
ет в себя три игры: "Курская битва", 
"Война 1812 года" и "Римская импе- 
рия". Все это — стратегии. Однако 
первые две ближе к воргеймам на 
гексагональной карте, а последняя 
— к "европоподобным" играм (име- 
ется в виду Еигора Упмегзай$ 1, ко- 
торая также выросла из настольной 
игры). Спрашивайте в магазинах 
уже сейчас: тесты показали, что иг- 
ры стоят затраченных на них денег. 


Компьютеры + настольные игры =? 
За последние месяцы произошло 
много новых событий, позволяющих 
по-новому взглянуть на связь ком- 
пьютерной индустрии и настольных 
игр. 

Во-первых, прошло сообщение о 
выпуске онлайновой версии "Коло- 
низаторов", в которой все наконец- 
то смогут оценить свои силы, сра- 
зившись с игроками всего зарубе- 
ЖЬЯ. 

Во-вторых, фирма "1С" выпустила 
компьютерную версию игры 
Сагсаззоппе (под названием "Рыца- 


сделана улучшенная версия игры, 
которая пока не стоит в ближайших 
планах к выпуску на постсоветском 
рынке "Хобби-играми". 


Дополнительные карты "Берсерка" 
ВКНИ "Кронверк" прошла презента- 
ция новых карт для российской раз- 
работки — ККИ "Берсерк". Проходи- 
ло это мероприятие параллельно с 
турниром, так что все участники 
смогли в полной мере насладиться 
процессом. Что же касается самих 
карт, попадаются очень интересные 
экземпляры, в корне меняющие от- 
ношение к некоторым колодам. 


Могац! АпдотагзКу 


Фигоп 1600/1728 008/560 - 175+ 
АННой 2080/1258 008/40 - 200+ 
даноп 2400/1728 008/20 - 215+ 
Соегоп 1800/7126 008/40 - 200+ 
Репииит 1800/1258 008/40 - 265+ 
Репин: 2400/1728 00И/40 - 300+ 


СКИДИИ, ПОДАРКИ, ЛЮБОЕ ИЗМЕНЕНИЕ КОНФИГУРАЦИИ 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ЗРЕЕрЧИНх УЕрНО 


ри и Купцы"). Практика показала, 
что играть в компьютерную версию 
лучше, чем в настольную, так как 
подсчет очков (не такой уж и легкий 
он в Сагсаззоппе) отводится искус- 
ственному интеллекту. Настольная 
же версия игры выйдет не ранее 
осени этого года (ее локализацией 
занимается компания "Хобби-иг- 
ры"). 

И, в-третьих, буквально на днях 
пришло сообщение, что российская 
ККИ "Берсерк" обзаведется онлай- 
новой версией. От разработчиков из 
ООО "Мир Фэнтези" пришло сооб- 
щение, что игра будет платной, но 
оплата не станет непосильной ни 
для какой категории играющего на- 
сепения. Дата выхода онлайнового 
"Берсерка“ пока не названа, но 
должно это произойти в течение 
этого года. 


"Арена магов" 

Помните, мы когда-то давно уже ве- 
ли разговор об этой игре? Разработ- 
чики из компании "Технолог" обеща- 
ли начать выпуск дополнительных 
наборов к ней. Шли дни, недели и 
месяцы, и дело, вроде бы, заглохло. 
Но не тут-то было. Встречайте — в 
продаже появились дополнительные 
наборы отрядных карт к игре, попа- 
даются очень даже симпатичные эк- 
земпляры. Найти эти наборы у нас 
пока достаточно сложно (их завозят 
мало и быстро разбирают), но воз- 
МОЖНО. 


Олимпийские игры 

Из российских кругов поступила 
очень оригинальная и интересная 
новость. Оказывается, Федерация 
интеллектуальных настольных игр 
(российская некоммерческая орга- 
низация, созданная в апреле) соби- 
рается организовать летом этого го- 
да Олимпиаду по интеллектуальным 
настольным играм. Согласно пред- 
варительному плану, проходить 
Олимпиада будет в клубах Москвы, 
Санкт-Петербурга и Киева. Среди 
игр, которые планируются в качест- 
ве олимпийских дисциплин, пока 
только карточные (Маде Ше 


Саеппо, \МагСту, Гога ое Впдз и 
другие). Но мы не теряем надежды, 
что к участию будут допущены и дру- 
гие проекты. 
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ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


ВЕ 
® СО меняю свой любой на диск с 
игрой Вангеры (\апдегз). Можно пе- 
реписанный. — 2359731. 

® СО сте! и рок концертами и кли- 
пами для компьютера или О\МО-пле- 
ера из своей коллекции. Срочно. — 
2740732, Саша. 

® СО сиграми и эмуляторами $еда, 
питепдо, Вепду и тд. — 2740732, 
Саша. 

® СР с уроками по НазЬМХ и саму 
прогу. Недорого. — 8(017)7523279. 
® СО: СТА: УС, ТотЬь Нюег, Бейа 
Рогсе, Зепоиз Зат, Араспе, ИЛ-2, 
Оезей ТКРипаег, Меда! ОР Нопог, 
МЕЗ: НР 2, Соттапдо$ 2/3, Х-Мез, 
Зесге{ Зегмсе и др. ой? Музыка, 
фильмы, запись/ обмен, 1 СВ — 
Зт.р. — 2680358. 

® СПО: Запмагз: Коюг, операция 
Эйегё Эюпт, ЭЙеп НИЗ, Кгеед, 
Эри\щег Сей, Завоевание Америки: 
РОН Баск и многое другое! Возмо- 
жен обмен! — 2459182. 

® СРИ 350Р1, МВ 440ВХ — встроен- 
ное видео, ВАМ 128МЬ РСЛ133, кор- 
пусб модем без драйверов, клавиа- 
тура, мышь — б/у. — 2247022, 
7036929. 

® НИтап сотгасб, Ваевею: 
Метпат, ВатБом ХЗ: Аепа 
Эмога, М/аг Титез, \есопод2, Оека 
Рогсе: Теат ЗаШе. — 2653822, 
Илья. 

® \/агсгаЕ Ш, без чувств, возможен 
обмен. — 2140845, Костя. 

® Видеокассеты Меа!са концерты и 
клипы (студийная запись, полигра- 
фия) 10шт. УН$ с те! клипамию — 
2740732, Саша. 

® Газеты "Виртуальные радости" за 
2002-2003г. Срочно. — 2740732, Са- 
ша. 

® Журналы "Игромания " №54-71. 
Цешево, срочно! — в Витебске 
237087. 

® Журналы "Игромания". Идеальное 
состояние с дисками с №1-12 2002г. 
С №1-12 2003г. По 60000 руб. за год. 
— 2486406. 

® Игровую приставку ЗопуРСОпе, 2 
джойстика, 1 карта памяти, 10 дис- 
ков, каталог, б/у, в хорошем состоя- 
нии за 75у.е. И.п. ЗедаМО2 + 2 кар- 
триджа, каталог, джойстик за 20000. 
— 2440878(после 16.00), Леша. 


Чем больше я узнаю людей, тем 
круче играю за орков! 

Стоит Илья Муромец на развилке, 
читает надписи на камне: 

Налево пойти — убитым быть, на- 
право пойти — живота лишиться, 
прямо пойти — жизнь потерять. 

Илья: — Ха! Так я обратно повер- 
ну! 

Голос сверху: — Так... Это... Мы и 
там тебя достанем! 

Надпись на парте в лекционной 
аудитории: 

“Здесь было зверски убито время...” 

— Сынок, а что это у тебя на мо- 
ниторе было? Еле оттерла. 

— А, это... Антибпиковое покры- 
тие... 

Дети пришли проведать больную 
учительницу. Она лежит в постели, 
на лбу влажный платок... Учительни- 
ца открывает глаза и говорит: 

— Дежурный, намочи, пожалуй- 
ста, тряпочку... 

Тук — тук — тук 

— Кто там? 

— Почтальон Печкин, принес по- 
вестку для вашего мальчика! 


{2 227-85-56, 227-58-89, 282-15-05 С$М- 677-05-83, 778-25-00 


Минск, пр. Скорины, 25, оф. 125 ДК профсоюзов. 
©) Октябрьская. Время работы: Пн - Пт 9.00-19.00, Сб - 10.00-16.00 


Товар сертифицирован 
Лиц. МГИК № 416 
от 11.12.2003/08 г. 


ИГРОВЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 


175+ 
200+ 


Саегоп 1700....200+ 


*В комплекте: 


АТХ / ООК от 128МЬ / НОО от 4046 


® Иты: Рамкйег, Вгеед, Раг Сиу, 
ЗуБепа2, ЗЭримег сей, Рапдога, 
Тототом, Сапдапа, ХИ, ипгеа! юг 
патег! 2004. — 2653822, Илья. 

® Коллекция фильмов на СВ в фор- 
мате МРЕС-4 в идеальном состоя- 
нии с полиграфией в упаковках, раз- 
ная тематика. Количество — 54шт. 
— 8(029)7051741. 

® Меняю фотоаппарат Гепй-ЕТ 
отл.сост. На системный блок Р166- 
200 в полном комплекте. — 
2131629. 

® Монитор 17" Нйасги 2000г. — 
70у.е., монитор 17" Рийзи 1998г. — 
60у.е. — 2596713. 

® Оперативная память 32МЬ Ват 
б/у, недорого. — 2538321. 

® Процессор 3-233 б/у дешево. — 
2538321. 


Оу ИЕ 
® Игру 1семлп9 Бае, прохождение 
семмпа, Оае!. — 2433525. 

® Ноябрьский номер ВР за 2003г. 
Или коды для МахРаупе срочно, до- 
рого. — 2302532, Сергей. 


® Помогу мапперу, геймеру с (кода- 
ми, прохождениями), кто изучает 
РазвмМХ, Адобе РноюзНор. 100% от- 
вета. — в Жодино 222163. 

® Те, кто играет в игры типа 
"Ваутап-3", "как достать соседа1-2", 
"М/огтл$-З0", или те, кому не хватает 
общения. Пишите. Ответ 999%. — 
|уаега @ тай.ги. 


На газету" 


можно подписаться 


по тел. 284-73-63, 
284-73-62, 284-73-61 


Доставка 
осуществляется 
курьером 

лично в руки Я 


Очередь в кабинет стоматолога. 
Тихое жужжание бормашины вдруг 
прерывают адские вопли и крики. 
Через минуту выходит мужик. 

Очередь, встревожено: 

— Неужели так больно?! 

Мужик, выплевывая изо рта от- 
кушенный палец: 

— Ну, еще бы... 

— Сколько нужно программис- 
тов, чтобы покрасить забор? 

— Три бригады. 

Первая подготавливает демо- 
версию забора, вторая — основ- 
ную, а третья исправляет предыду- 
щие недостатки и перекрашивает 
забор заново. 

Рядовой подходит к майору и 
спрашивает: 

— А вы футбол любите смот- 
реть? 

Майор: 

— Конечно, люблю. 

Рядовой: 

— А какая команда вам больше 
всего нравится? 

Майор: 

— “Лежать”! 

Компания “Нескафе” — ведущий 
производитель банок для окурков. 


Интернет Ди. магазин 


ААедлаяла Е раффт‘ 
МЛМ -МЕАСКАЕТ.% НОР. ВУ 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Маео МРА4, Аиаю МРЗ3З, О\О, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МР3З Рауег$, мультимедиа. 


ПЕРИФЕРИЯ |} 
АКУСТИКА + 


ПРОДАЖА ТОВАРОВ В КРЕДИТ 
а . И по чекам 


Очень приятные цены! 
Тея. 8 (017) 234-07-85 


® ПОСТАВКА и УСТАНОВКА 
*, ® ЛЮБАЯ КОНФИГУРАЦИЯ; 


® "СЕГОДНЯ НА СЕГОДНЯ” 
: $ ® ГАРАНТИЯ КАЧЕСТВА 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Игроград В роде Ангелов 


Общеизвестно, что игровая индустрия живет по 
своему собственному летоисчислению — от ЕЗ до 
ЕЗ. Выставка эта проходит в Лос-Анджелесе. Длит- 
ся всего три дня, но за этот короткий срок индуст- 
рия компьютерных и видеоигр переживает больше 


потрясений, чем за весь год. 


ЕЗ — фабрика сенсаций, огромный подиум для 
пиар-изысков маститых издателей, шоу технологий. 
Совсем недавно отгремела десятая. Традиционные 
четыре дня продолжалось буйство рекламных сло- 
ганов и демонстрационных роликов для нового по- 
коления электронных развлечений. Праздник был 


— земля дрожала. Все это время представители 
компаний сияли белозубыми улыбками, беззаботно 
рассказывая о достоинствах собственных проек- 
тов. После мероприятия в сети осело просто огром- 
ное количество видеороликов и скриншотов к ожи- 


даемым проектам. 


[шсазАИ$ Ещейаттем 


В этом году у Дяди Лукаса скром- 
ная, но чрезвычайно интересная 
экспозиция. Четыре игры из пер- 
вой раздачи для ПК и одна кон- 
сольная экшен-сатртегия Мегсе- 
пайез. Так как со ЗЭг \\агз: 
ВаЧенопё и УЗаг \М/агз: Верую 
Соттапдо вы уже знакомы (смот- 
ри ВР№5), а о Мегсепайез пока 
мало что известно — перейдем 
сразу к проектам, о которых мы 
вам еще не успели рассказать. 


Заг М/агз: КиаЫ$ ое ОЧ 
ВерчЫЮ 2 — Тве ЗП Гога$. 
Жанр: НР@ 

Разработчик: ОБзап Ещепаттег 
и Вю Игаге 

Дата выхода: февраль 2005 года 
Позволю себе скептический взгляд 
на продолжение "Игры-2003". На это 
есть причины — два довольно-таки 
настораживающих факта. Первый: 
Вю\\/аге доверила разработку про- 
должения Об ап Етецаттеге (за 
собой сохранили право консультиро- 


Мы представляем вашему вниманию обзор по иг- 
рам, которые были показаны на ЕЗ и на данный мо- 
мент находятся в разработке. Поскольку общее ко- 
личество представленных для ПК увеселений стре- 
мится к тысяче (индустрия, говорите, умирает?), 
пробежимся лишь по самому главному. 


их ЛЬНА 


оо 


вать преемников). Они ответственны 
за, безусловно, замечательный ад- 
дон к М№емепмтег Мю — Ногдез сё 
Фе Упаегдагк. Поскольку у отцов пер- 
вой части сейчас в активе не один 
разрабатываемый проект — понять 
можно, но вот второй факт... Дело в 
том, что Клю5 ое Оз Нери 2, 
как и первая часть, кроссплатфор- 
менна: приставки не способны эво- 
люционировать так, как это делают 
ПК. Следствие: графика останется на 


Действие в прополжении разворачивается через пять лет поспе завершения 
сюжета оригинальной игры. 5И/ КоТОН 2: $йН [0705 начнется на пустынной 
станции Регадиз в поясе астероидов’ в процессе своеобразного обучающего 
режима {помните начало оригинального 5И/: КоТОН?} робот Т3-МА исследует 
разбитый ЕБоп Наиж и попытается его починить, попутно выясняя причины 
происшествия. Главный герой — ветеран мандалорианских войн, которому 
предстоит узнать судьбу Дарта Ревана, восстановить некогда могущественный 
(а Ныне разрозненный-и малочиспенный} орден джедаев и выполнить множе- 
ство второстепенных заданий. Для достижения главной цели придется изряд- 

но помотаться по галактике: игрока ждет аж семь планет, причем среди них 
лишь одну (Дантуин) мы видели в первой части. Хотя сюжет КОТОВ 2 и лине- 
ен, он обладает несколькими вариантами концовок, зависящих ныне даже от 
соратников по партии! (“темные" навряд пи долго продержатся под командова- 
нием "светлого" патрона.) Этих самых соратников обещается аж 10 илук. Все, 
как на подбор, — колоритные личности с детально проработанными история- 
ми. "Предметы обихода" (мечи, бпастеры, щиты} ныне можно будет разбирать 
на составные детали и создавать из них новые. При этом качество и возмож- 
ность апгрейда будут зависеть от специального умения... 

Интересного обещают ну очень много. Что до графики — она для НРС, как 
известно, не главное (думаю, в РС-версии движок все же чуток 'подкрутят”). 
ОБяап чуть ли не наполовину состоит из экс-ЕиасЮеовцев, а уж они-та ро- 
левые игры делать умеют, точно вам говорю. Так что подождем и пока не бу- 


дем ударяться в скептику. 


том же уровне. Движок подвергнут 
лишь реставрации — революции не 
будет до выхода следующего поколе- 
ния консолей. Будь Тпе ЭН Гога ПК- 
эксклюзивом, визуальный ряд непре- 
менно бы эволюционировал. Усугуб- 
ляет дело то, что первые скриншоты 
иначе как "сверхтехническая мазня" 
назвать никак не получается. Остает- 
ся ждать и надеяться на талант 
Обзаал Етецаттеге. 


Заг М/аг$ Саахез: 

Зитр 1ю Н9ерееч. 

Жанр: ММОНР@ 

Разработчик: Зопу Отте 
Етепаттет 

Дата выхода: № квартал 2004 года 
Заг М/агз Саважез — это первая по- 
пытка ЦисазАй$ выйти в открытый 
онлайн. Надо сказать, довольно удач- 
ная. Достоинства — известные по 
фильмам и играм планеты, родные 
каждому фанату расы и пейзажи изу- 
мительной красоты. Теперь появится 
и дополнение. Помимо стандартного 
"всего побольше", аддон принесет 
возможность совершать межпланет- 
ные перелеты. Теперь Заг \У/агз 
Саваже$ — это еще и космосим. При- 
чем все предельно серьезно — физи- 
ческая модель, не уступающая своим 
соседям по жанру, и новый графиче- 
ский мотор, способный на настоящие 
пиротехнические чудеса. Поклонни- 
ки уже кусают локти, а вы? 


Мстозой 


Компания, которая ответственна 
за появление на наших жестких 

: дисках всемогущего УАпомз ХР, 
в этот раз представила на выстав- 
ке всего два проекта. Это компен- 
сировалось тем, что софтверный 
гигант приютил у себя на стенде 
несколько молодых компаний, ко- 
торые без вмешательства 
МсгозоЙ вообще вряд ли проби- 
лись бы на ЕЗ. Но сейчас не о них. 
Если заслужат — в будущем ждите 
анонсы. Остановимся подробнее 
на двух единственных играх, изда- 
телем которых является непо- 
средственно игровое подразделе- 
ние конторы Билла Г. 


Гоо Тусооп 2. 

Жанр: фусооп 

Разработчик: Вше Еапд Сатез 
Дата выхода: [М квартал 2004 года 
Вскрытие МРО-чартов показало: кро- 
ме создания своих виртуальных се- 
мей (ТПе 5ит5), в Америке любят так- 
же ухаживать за животными. Причем 
отнюдь не за домашними. За дикими. 
В Мето$ой наконец поняли: чтобы 
продать очередной тыьюкун, необходи- 
мо изучить желание потребителей. 
Следствием этого стало появление в 
2002-м первой части симулятора под 
кодовым названием “построй свой 
зоопарк". Позднее потребителям ста- 
ле скучно разводить обычных живот- 
ных, и в вольеры запустили динозав- 


ров (Соо Тусооп: Отозаиг 0$), по- 
том оборудовали зоопарки бассейна- 
ми (Соо Тусооп: Майпе Мапа). И вот 
нас ждет вторая часть. Здесь все вос- 
создадут в полном “три дэ". Вы смо- 
жете коллекционировать фотографии 
полюбившихся питомцев, следить за 
потребностями постоянно недоволь- 
ных жизнью австралийских кенгуру. 
Ребята из Вше Рапд Сатез опреде- 
ленно знают, чем развлечь сегодняш- 
них домохозяек. 


Рипдеоп Зеде 2 

Жанр: АсвопП/НР@ 

Разработчик: Ваз Ромегед дате 
Дата выхода: не определена 
Продолжение дьяблоподобной 
АСНОП/ЛАРО (ударение, безусловно, 
на "Асвоп"). Игра предположительно 
находится в разработке уже около 


двух лет. За это время, видимо, со- 
бирали новый движок и раздумыва- 
ли над концепцией. Итог более чем 
странный: внешний вид проекта се- 
годня — некие серо-безжизненные 


скриншоты, а суть осталась преж- 
ней. Нет, конечно, текстуры ее будут 
прекрасны, а полигоны многочис- 
ленны. Издатель ведь Мсгозой. Из- 
вестно, что персонажей наделят ха- 
рактерами и они будут периодичес- 
ки ссориться между собой (вы никог- 
да не замечали, что идеи, основан- 
ные на подражании Г\аЫо, со вре- 
менем обретают черты ВРС?), что, 
несомненно, счастье. Но релиз по- 
явится уже будущей зимой, а игра 
на вид по-прежнему в состоянии по- 
зорной преальфы. Достаточно тон- 
кий ход, но-когда же нам ждать ди- 
зайнерских откровений? 
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АсА$Топ 

У них — полная обойма счастья. 
Как минимум четыре продукта ми- 
рового уровня! И все будут в этом 
году. Среди них ожидаемые публи- 
кой Воте: То! \\аг (стр. 32) и 
\атрие: ТИе Маздиегаае — 
Вюодйпе$ (№9`2003), которые уже 
дослужились до полноценных 
анонсов на наших страницах. Да, и 
Роот показали, который, кстати, 
недавно начали озвучивать. 


Боот 3. 

Жанр: ЕР 

Разработчики: Зразв Батаде и 9 
ФоПиаге 

Дата выхода: 14 июня 2004 года 

На прошлой выставке АсНмзюп по- 
казывала этого монстра в специ- 
ально отведенном для подобных 
нужд вольере — красно-коричне- 
вая будка, вход в которую осуще- 
ствлялся только по пригласитель- 
ным. Там показывали ролик неве- 
роятной красоты. Позже его. ко- 
нечно, выложили в сеть. Потом из 
10 ЗоНмаге "утекла" недоальфа тре- 
тьей инсталляции легенды. На эту 
ЕЗ привезли лишь версию для 
ХБох. Отсутствие так ожидаемой 
ПК демо-версии объясняют просто: 
"Игра уже находится на "финаль- 
ной стадии", зачем вам портить 
сюрприз, который случится уже 
этим летом?". Как-как вы сказали, 
летом? Запишите. 


Эрюег-Мап 2: Те Сате. 

Жанр: Аспог/Агсаде 

Разработчик: ТгеуагсН 

Дата выхода: 29 июня 2004 года 
Продолжение аркады с руковывора- 
чивающим управлением. Все как 
обычно: погони, драки, спайди, бос- 
сы... и, конечно, революция в жанре. 
Негоже в люди без нее выходить се- 
годня. Дата выхода этой комикс-эпо- 
пеи, естественно, должна совпасть с 
появлением на экранах одноименно- 
го фильма. Вот где действительно до- 
рогая рекламная компания. 


Са! о Ошу: Упйеа ОНепзме. 
Жанр: ЕР5 

Разработчик: Сгау МаНег Зи о$ 
Дата выхода: {У квартал 2004 года 
Дополнение, как несложно догадать- 
ся, к одному из лучших экшенов про- 
шлого года. Все хорошее, как и поло- 
жено, в аддон перекочевало из ориги- 
нала. Разочарования не ожидается. 


СО\ ЗоЙ\мгаге Ещейаттет 


В этом году экспонаты были более 
чем "сладкие", причем все они — 
реальновременные стратегии пер- 
вого сорта. Работники СОУ явно 
нашли свою стезю. Надо же кому-то 
держать жанр, в то время как силь- 
ные мира сего (ВЁгага и ЕпзетЫе) 
объявили временную спячку... Сре- 
ди общего многообразия появились 
и "Казаки 2: Наполеоновские вой- 

ы" и Содепате: Рапгегз. Подроб- 
ности о них можно прочитать в ВР 
№11`2003, так что сразу перейдем 
кеще не освещенным. 


ВИ2Киес: Виттод Нойгоп 

Жанр: тактическая ВТ$ 
Разработчик: [аР\йа Зи90$ 

Дата выхода: 8 июня 2004 года 
Наше. Вй=Кпед: Витид Нопгоп — это 
официальное дополнение к лучшей 
тактической стратегии современнос- 
ти. Набор нововведений стандартен. 
Но ведь они найдут единение с и без 
того почти идеальным геймплеем. 
Миссии здесь, как и прежде — это ре- 
анимированные фрагменты истории, 
техника сделана в соответствии с ре- 
альными прототипами... Неужели от- 
кажетесь от добавки? 


В№2Киед 2 

Жанр: тактическая ВТЗ 
Разработчик: Мматегасйие 

Дата выхода: 2005 год 

Вторая часть разрабатывается на 
движке .от Эйепт! Зюпт. Графика те- 
перь — вне конкуренции. Полностью 
разрушаемое окружение и неподра- 
жаемая физическая модель заме- 
нят бесперспективную 20-оболочку. 
Существенно изменится ИИ — у вас 
появятся полноценные союзники. 
Причем, действия их будут обдуман- 
ны, не ждите банальной и бесполез- 
ной демонстрации участия. Полно- 
ценная помощь — вот первоочеред- 
ное задание для новой формы ИИ. 


Кроме этого — физическая, модеяь.. 


нового уровня, сопровождающая 


юнитов от появления на карте до са- 
мой смерти. Перебирание колесами 
автомобиля кочек в начале пути и 
их кинематографичное освобожде- 
ние от подвески в конце — все будет 
просчитываться прямо на ваших 
глазах. До такого детального подхо- 
да разработчики снисходят крайне 
редко — пропустить продолжение 
"Блицкрига" вы не вправе. 


а 30. 

Жанр: Адуетигез 

Разработчик: СБУ Зоймаге 

Дата выхода: И квартал 2004 года 
Продолжение одной из лучших зро- 
тических игр в истории компьютер- 
ной индустрии. Цель, как и прежде, 
заключается в возведении своей 
собственной Империи Страсти (при- 
чем, заметьте, жанр своего детища 
разработчики определили как ЗО 
Адуепигез). Ваша задача — порабо- 
тить людей, сделать так, чтобы их ос- 
новным занятием стали походы в 
стрип-клубы, играть на их самых по- 
таенных чувствах, запускать раз- 
врат в массы. Только теперь, —.аб- 
солютная трехмерность. Вы готовы? 
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Содета$ег$ 


Стенд компании, которая специа- 
лизируется в основном на симуля- 
торах, в этот раз был заполнен 
ВАТ$ с родными нашему сердцу на- 
званиями. Например, "Периметр", 
который, как и обещали, вылупил- 
ся 21-го мая (обзор на этого тита- 
на игростроения читайте на стр. 
14). Профильных продуктов было 
всего два. Обо всем по порядку. 


Огадоп Етриез 

Жанр: ММОВРС 

Разработчик: Содетачегз 

Дата выхода: Ш квартал 2004 года 
ММОВРС со всеми обязательными 
на сегодняшний день компонентами. 
Всего три расы, но это компенсиру- 
ется наличием, как ясно из назва- 
ния, драконов, чьи происки являют- 
ся основой сюжета. Для обследова- 
ния предоставят мир, который, по 
сводкам официального сайта, явля- 
ется огромным. Проект сейчас нахо- 
дится под пристальным наблюдени- 
ем западной прессы, у него. гово- 
рят, большие перспективы. 


В тылу врага 

Жанр: ВТУНВР@ 

Разработчик: Вея И/ау 

Дата выхода: июль 2004 года 

Мы уже писали анонс на эту игру 
(ВР №10`2003). С тех пор на просто- 
ры сети успели выползти потрясаю- 
щие по своей красоте скриншоты. 
Они наглядно демонстрируют акку- 
ратность исполнения моделей и се- 
рьезный подход к деформации ста- 
тичных объектов. Все рвется, все 
полыхает, все сверкает — Вторая 
мировая может обратиться настоя- 
щим шоу спецэффектов. Остается 
надеяться, что расплывчатое "такти- 
ческая ВРСИАТ$" к релизу превра- 
тится в ожидаемое "новаторский и 
неординарный геймплей". 


Вторая мировая. 

Жанр: стратегия-симулятор 
Разработчик: 1С 

Дата выхода: Ш квартал 2004 года 
Определить жанр игры, как "АТС", 
значит оскорбить разработчиков. Ей 
тесны эти рамки. Тактическое со- 
вершенство на движке от "Ил-2 
Штурмовик"? Да, верно. Еще вернее 
нескладное: “симулятор-стратегия". 
Здесь вам на попечение отдается 
небольшой отряд, которым вы може- 
те располагать, как заблагорассу- 
дится. Понятно, что здесь основа — 
тактика. Все составляющие 
геймплея обещают возвести на не- 
доступный сегодняшним продуктам 
уровень. Вы захватили танк? Специ- 
алисты из вашей партии оккупируют 
его, а панель управления выдаст пе- 
речень всех возможностей. Почини- 
ли артиллерийское орудие? Не- 
сколько ваших подчиненных начнут 
обстрел соперника. При этом ани- 
мацию движений обещают потряса- 
ющую. Тумблер реализма разработ- 
чики довели до запретного “все 
включено": физика — верх того, что 


могут позволить сегодняшние техно- 
логии, графика — детальнейшая, уп- 
равление — подробнейшее. Это од- 
на из самых многообещающих игр, 
что маячат на небосклоне индуст- 
рии. А главное — ее создатели нам 
почти родня. 


Со!п МсВае Вайу 2005 

Жанр: раллийный симулятор 
Разработчик: СодетаЯегз 

Дата выхода: не определена 

После выхода второй части игры 
разработчики очень долго не реша- 
лись взяться за продолжение, но вот 
в прошлом году вышла третья, сов- 
сем недавно четвертая... В 
Содетазег® определенно решили 
вывести из кювета жанр раллийных 
симуляторов. На этой выставке де- 
монстрировали уже пятую часть. Из 
рассказов очевидцев можно вычле- 
нить одно: Сойп МсВае Вайу 5 — это 
новое дыхание жанра (список досто- 
инств? Вы их все знаете). Мы и не 


сомневались. 


ТоСА Васе Опуег 2: Тне У№тае 
Аастд ЭтЦМаюг 

Жанр: автосимулятор 

Разработчик: Содета$егз 

Дата выхода: И квартал 2004 года 
Первой части мы отдали "лучший 
автосимулятор года". Она того за- 
служивала. Так же благосклонно к 
ней отнеслись и другие представи- 
тели мировой прессы — в 
Содетазегз могут гордиться сво- 
им успехом. Вторая часть, соглас- 
но названию, ставит ультиматум 
всем конкурентоспособным проек- 
там. Просто вчитайтесь в следую- 
щее: тридцать один чемпионат, со- 
рок восемь трасс и пятнадцать ти- 
пов игры. Что предпочитаете: улич- 
ное безобразие, ралли или же клас- 
сические кроссовые гонки? Спор- 
тивные болиды, карты, грузовики? 
Будет все. Зрелище обеспечат от- 
менная физика и детальнейшая 
модель повреждения. Венец обе- 
щаний — совершенно чуждый для 
игр подобного жанра компонент — 
сюжет. Интересно, что смогут про- 
тивопоставить Содетазег другие 
девелоперы? 


Зо\МГоо0 Ргодисйоп$ 


Под крылом Уо\ММоо) Ргодисвоп$ 
всегда ютились самые разные 
продукты: от, мягко говоря, второ- 
сортных "Гигантов" и "Тьюкунов" 
до таких монстров, как ЗреРогсе: 
Тре Огаег о! амп. Прошедшая ЕЗ 
только утвердила эту политику. 
Среди игр "высшей ПК-лиги", кро- 
ме нижеописанного, была заметна 
Зйет Зюпт: Зепбпев (“Часовые" 
по-нашему) — о ней уже в этом 
номере в разделе обзоров (стр. 
15), а рядом демонстрировали 
МедиЬбоиг$ Нот Ней! 2: Оп 
\Уасавоп, которая в ВР за апрель- 
2004 получила скромную "б". 


Сок 2: Ман: ое Вауеп. 

Жанр: НР@ 

Разработчик: Рйапва Вуе$ 

Дата выхода: 2004 год 

Это дополнение наконец-таки доб- 
ралось до ПК. Случай парадоксаль- 
ный: графическая основа игры — 
морально устаревший движок, ко- 
торый еще год назад не являлся от- 
кровением, но это отнюдь не отпу- 
гивает посетителей от стенда с де- 
монстрационным видео. Интерес 
геймеров не угасает до сих пор: 
там ведь целый остров разных но- 
вовведений. 


Зоюпег: Зесге{ М/агз. 

Жанр: многопользовательский ЕР 
Разработчик: Ийпд$ Эптиайоп$ 
Дата выхода: уже 
Многообещающее многопользова- 
тельское безумие. Суть: новая ин- 
терпретация ВаФейез, предлагаю- 
щая нам поучаствовать в современ- 
ных военных действиях. Перспекти- 
ва у него огромная. Ждать уже неза- 
чем: игра на прилавках. Выйти она 
должна была еще зимой, но по “тех- 
ническим причинам" плавно — ме- 
сяц за месяцем — ее откладывали. 
Теперь же релиз, наконец, настиг и 
Зоюпег. Подождете полноценного 
обзора в следующем номере или же 
прямо сейчас ринетесь за вожде- 
ленной коробкой? 


Зре!Рогсе: Вгеай о! МАщег 
Жанр: НТУ/НР@Я 
Разработчик: 
Деуеюртег 
Дата выхода: 2004 год 


РЬепопс —Сате 


Дополнение к одной из лучших игр | 


прошлого года. По тезисам: огром- 
ная кампания, аккуратно влившиеся 
в баланс новые герои, большое ко- 


личество ранее не виданных пред... 
метов. Осада магазинов начнется-— 


уже в июле. у 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


\М\епд! Упмегза! бате$ 


Проектов первой величины на 
стенде этой компании больше чем 
у кого-пибо. Практически все 
представленные — будущие лиде- 
ры МРО-чартов. Интересно? 


Рагк Аде о! СатеюЕ Саасоть$ 
Жанр; ММОВРС 

Разработчик: Мус Етецнатте! 
Дата выхода: декабрь 2004 года 
Продолжение одной из самых попу- 
лярных на западе ММОВРС. Набор 
улучшений опять же стандартен: 
предметы, оружие, классы и пр. Все 
дело в том, что такой подход более 
чем адекватен. Игроки “живут” в 
этой игре уже третий год, и каждое, 
пусть и пустяковое, нововведение 
— непременный праздник. 


Етрие Еайй 2 

Жанр: НТ$ 

Разработчик: Мад Бос Зойумаге 
Дата выхода: И квартал 2005 года 
Вторая часть нашумевшей в 2001-м 
году стратегии. Все та же концеп- 
ция: игра охватывает весь времен- 
ной период от каменного до еще не 
наступившего нано века. Обещается 
отточенный до блеска баланс, реа- 
лизация погодных условий и инте- 
реснейшие кампании. Подробнее о 
ней я расскажу вам в одном из бли- 
жайших номеров. 


Ем Сепм$ 

Жанр: симулятор доктора Эпо 
Разработчик: Ей Зи4$ 

Дата выхода: 2004 год 
Обязательный хит от создателей 
ВерчЫс: Тпе Веуоювоп! Здесь вы 
сможете построить свою скрытую от 
посторонних глаз корпорацию. При- 
чем вы — Само Зло. Обязанности 
соответственные: вербовать аген- 
тов, плести свою собственную кри- 
минальную паутину, держать в стра- 
хе весь земной шар... Да, это похо- 
же на рекламный слоган, но игре 
действительно хочется петь дифи- 
рамбы: идея того заслуживает. На 
наших страницах вскоре появится 
анонс. Не пропустите. 


Сгоипа Сопио! 2: ОрегаНоп Еходи$ 
Жанр: тактическая НТ$ 
Разработчик: Маззме Етепаттет 
Дата выхода: 18 июня 2004 года 
Это будущее тактических стратегий. 
Оно наступит уже совсем скоро. Вто- 
рая часть Сгоипа Сопго! — то откро- 
вение, которого геймеры ждали и уже 
не надеялись увидеть. Основной упор 
делается на ИИ юнитов, реализм и 
баланс. Все завернуто в графический 
движок неимоверной красоты. Кон- 
центрация полигонов на одну модель 
— максимальная, качество пироэф- 
фектов — выше всяких похвал. При- 
чем игра уже ушла на золото. 


Тибез: Мепдеапсе 

Жанр: многопользовательский ЕРУ 
Разработчик: Итайопа! Сатез$ 

Дата выхода: !№ квартал 2004 года 
Если вы думаете, что в ВаФебе[ бо- 
ты впервые научились использовать 
средства передвижения, вы жестоко 
ошибаетесь. Было такое и раньше. 
Например, в ТиБез 1-2. Вселенная 
этих игр — мир будущего. Выйдет и 
третья часть: границы геймплея, как 
и положено, расширятся, а графика 
взойдет на новый уровень. Скоро на 
наших страницах вы прочтете пол- 
ноценное превью. 


Тевиге Зий  Шаму: 
Мадпа Сит Гацде 
Жанр: квест 
Разработчик: НоН 
Уойаде Зоймаге 
Дата выхода: ок- 
`тябрь 2004 года 
Вы еще помните 
Ларри? Да, легендар- 
ная личность. Он лове- 
лас, он — один из самых 
ярких героев в истории 
мирового квестострое- 
ния. Мадпа Сит Гаиде 
— это уже восьмая по 
счету часть. Только 
если вёрить сего- 
дняшним  пресс- 
релизам, новый 
А проект — квест 
\ лишь отчасти. 
Диалогов, на- 
` пример, не бу- 
\ дет. Вместо 
< НИХ — темати- 


ческая мини-игра: приведи сперма- 
тозоид к цели и получи расположе- 
ние девушки. Если вам это интерес- 
но — милости просим: продукт оп- 
равдает самые смелые ожидания. 
Истинные же фанаты серии, скорее 
всего, останутся недовольны. 


Нан-+!е 2 

Жанр: ЕР 

Разработчик: Маме Зоймаге 

Дата выхода: лето 2004 года 

После того, как у \Уам\е из-под носа 
утянули альфу, ее работники стали 
более скупы на откровения. А с иг- 
рой, между тем, все хорошо. Вы, 
кстати, видели последние скриншо- 
ты? Посмотрите обязательно: карти- 
на закатчвертолет того стоит. 


странина 29 


\/опа от М/агсгай 

Жанр: ММОА@ 

Разработчик: ВЁггага Еепаттег! 
Дата выхода: Северная Америка, 
Корея — конец 2004, Европа и др. 
страны — не объявлена 

Это именно та игра для ПК, над ко- 
торой в офисах Вйггага трудились со 
дня выхода \У/агСгай 3. По жанру — 
ММОВРОС. Доступные расы — все, с 
кем вы знакомы по вселенной 
\М/агСгаН (включая, между прочим, и 
тауренов). Стиль — все та же без- 
мерная красочность и небрежность, 
место действия — трехмерный мир, 
в котором уже сейчас обитают тыся- 
чи живых существ. Скоро туда запу- 
стят тысячи игроков со всего мира, 
и вселенная оживет. 


1 


замьо: килозние 
У 


42 1 0_ 


Этот многообещающий проект демонстрировался на стендах Ммепо? и АТЕ 
Гэйб Ньюэлл (Уэ№е) отметил, что На!-Не 2 будет на 40% быстрее работать 
на Вадеоп Х800 от АП, нежели на СеРогсе 6800 от п/а. Для прессы быт 
продемонстрирован полностью работоспособный "билд" игры. Как и пер- 
вая часть, Най-ЁЙе 2 начнется с поездки на поезде, позволяя игроку про- 
наблюдать за мрачными пейзажами, сгущающимися по мере приближения 
к Сйу 17 — европейскому городку, подвергшемуся нападению пришельцев. 
Судя по отзывам (и скриншотам/роликам), графика стапа значительно сим- 
патичнее, а интерактивность окружения буквально потрясает (если вы ви- 
дели алыфу НЕ2, то определенно знаете, о чем я)! Новое оружие (пистолет- 
манипулятор, мощнейшая 1А-винтовка), оригинальные враги (вроде длин- 
ноного Этаег-а), больше открытых пространств и интересных ситуаций --- 
уверен, На! -11е 2 будет столь же популярен, сколь первая часть, ставшая 
прародительницей 'неглупых” шутеров на РС. Что ж, подождем: представи- 
тели Ма№е клятвенно обещали выпустить игру этим летом. 


Р.Е.А.А 

Жанр: ЕР 

Разработчик: МопойЙпН Ргодисйоп$ 
Дата выхода: 2005 год 

Работники Ммепа Шпмегза  Сатез 


лись первые подробности. Название 
— Р.Е.А.В. Игра, по плану девелопе- 
ров, должна составить конкуренцию 
НаН-Яе 2 и Боот 3. У нее для этого 
все есть: графический движок, соот- 


держали этот проект в тайне до по- 
следнего дня. Доподлинно было из- 
вестно только два факта. Первый: 
разработчик — Мопойн (МОЁ 1-2, 
ТВОМ 2.0). Второй: вселенная была 
рождена под влиянием двух попу- 
лярных фильмов: "Звонок" и "Матри- 


ветствующий мировым стандартам, 
полностью интерактивное окруже- 
ние (НамоКк 2.0 обеспечит), возмож- 
ность вступать в контактные поедин- 
ки с врагами и повсеместное ис- 
пользование БиенНите. Новое поко- 
ление экшенов стучится в дверь. От- 


ца". Совсем недавно в сеть просочи-  кроете? 


трио 


Ну, и чего это разработчики прям души не чают в аббревиатурах? Хлебом 
не’корми, дай Т.О.Ч.Е.Ч.К.И. впихнуть куда ни попадя, В данном спучае 
Е.ЕА.В. означает Риз Епсоитег Аззаий‘апа Весоп, т.е. команда по иссле- 
дованию и нападению на всякую чертовщину", будь то пришельцы, йети или 
странная сила, унинтожившая целый отряд войск специального назначе- 
ния на некоей базе военно-космических войск (читай — странно-страшном 
футуристическом мегаполисе). Очевидно, что расспедовать происшествие 
поручат именно ЕЕАВ-овцам, а управлять ими будете вы. Движок полно- 
стью новый (полная поддержка Отес!Х9, шейдеров 2.0), никаких больше 
Ейнтесн клонов! Картинку, как видно по скриншотам, выдает очень даже 
приличную. Арсенал обещают порядочный, правда, каждый из чпенов ко- 
манды будет специализироваться по какому-то одному профилю (подрыв- 
ник, снайпер и т.д.}. Рассматриваем скриниюты, заходим на обновленный 
сайт Мопойй (ВЕр//илииИн.сот!)} за дополнительной информацией. 


Окончание на стр..30 


30 страница: 


Игроград в Городе Ангелов 


Начало на стр. 28-29 


Цой Ещецаштет 


Прошлый год для этого издатель- 
ства был более чем удачный: 
ВатЬом Эх 3: Вауеп Змею, 
Эритег Сей, Рипсе о Рег: Запа$ 
ог Тите, Веуопа Тпе Соо4 & Ем! — 
проекты просто-таки мировой ве- 
личины. На этой ЕЗ ЦЫ$ойЙ только 
утвердила свои позиции: в активе 
компании сейчас как минимум во- 
семь перспективных игр. 


Вгошегз #1 Апп$ 

Жанр: ЕР 

Разработчик: аеафох Зоймаге 
Дата выхода: октябрь 2004 года 
Работники Сеафох Зой\маге очень 
долго не могли найти себе достойное 
занятие: все время они были обяза- 
ны делать игры на заказ. Теперь, по- 
сле долгих скитаний, кажется, при- 
стань найдена. Их детище — Вгоегх 
п Апте. По сути — очередная амери- 
кано-патриотическая сага. Этот про- 
ект рожден на желании сделать "еще 
одну "Медаль", только на базе совре- 
менных технологий" — "клюква" от 
мира ПК, целевая аудитория кото- 
рой — все население США, обреме- 
ненное компьютерами. Но нельзя не 
признать и того, что под этой непре- 
зентабельной оболочкой скрывается 
шутер мирового уровня. Все, что 
вам так нравилось в Меда! о! Нопог и 
Са! ог Ощу, снова в строю: зрелищ- 
ность, атмосферность, детальность. 
Если подобное нравится — осталось 
только дождаться. 


Муз! 4: Веуеавоп 

Жанр: квест 

Разработчик: УЫ5оЕ Мотгеа! 

Дата выхода: сентябрь 2004 года 
Четвертая часть знаменитого сериа- 
ла обязана была появиться на ЕЗ. 
Она — это символ того, что квесты до 
сих пор живы. В ЦЧБ5ой, видимо, ре- 
шили реабилитировать жанр: на вол- 
не финансового прилива. Муз 4: 
Веуеавоп базируется на новом гра- 
фическом ядре, располагает много- 
гранным игровым процессом (сюжет, 
головоломки, диалоги — все обещают 
возвести на недосягаемую высоту). 


Рвубоу: ТПе Мапзюп 

Жанр: симулятор компании Раубоу 
Разработчик: Стооуе Сатез и 
Субепоге Зидю$ 

Дата выхода: № квартал 2004 года 
Ваша задача — повторить путь лю- 
дей, которые некогда стояли у исто- 
ков Раубоу. Игровой процесс — 
смесь экономики Тусооп-типа и ин- 
дивидуального $ит1-подхода к своим 
подчиненным. Набор новых моде- 
лей, изучение потребительского 
рынка, заключение договоров с со- 


седствующими компаниями, привле- 
чение звезд мирового уровня к со- 
трудничеству — избранная темати- 
ка открывает для игры довольно 
светлое будущее, не находите? 


Рипсе оГРегза 2 (рабочее название) 
Жанр: ТРЗ 

Разработчик: ЦЫзой Мотгеа! 

Дата выхода: № квартал 2004 года 
Известно в основном только баналь- 
ное: все достоинства перовой части 
возведут на новый уровень. Попол- 
ненный арсенал холодного оружия, 
улучшенная графика, закрученная 
сюжетная линия — стандартные 
обещания. Однако есть и такое: "ре- 
волюционная система боя". Подо- 
ждем подробностей? 


ЗнегЕ Нитег 3 

Жанр: симулятор подводной подки 
Разработчик: УЫ5ой Нотата 

Дата выхода: Ш квартал 2004 года 
Основным достоинством третьей час- 
ти "Тихого Охотника" является графи- 
ческое ядро. На этот раз никакой де- 
нежной недостаточности — к движку 
привили все последние разработки и 
обучили правилам общения с видео- 
картами завтрашнего дня. Водная 
гладь, модели подводных лодок и ко- 
раблей — все собрано в соответствии 
с реальными прототипами. 


Тот С!апсу'$ Эр#тег Се! 3 

Жанр: Зеа!" ТРУ 

Разработчик: ЦЫзой Мотгеа! 

Дата выхода: М квартал 2004 года 
На этот раз весь спектакль разра- 
ботчики поставят в 2008-м году. Ме- 
сто действия — Северная Корея. 
Основная платформа для проекта 
отныне ПК. Это позволит дать ди- 
зайнерам полную свободу для безо- 
бразий — из компьютерных ресур- 
сов выжмут максимум. Модели пер- 
сонажей с синдромом "повышенной 
полигональности"? Настоящий театр 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


теней в постановке видеокарт ново- 
го поколения? Все будет. Уровни 
станут шире, а в сюжет разбавят по- 
бочными заданиями. 


Тот Сапсу'$ Поз Несоп 2 
Жанр: командный ЕРУ 
Разработчик: Нед Зютт 
Етепаттег! 

Дата выхода: ноябрь 2004 года 
"Призраков" также отправят в Се- 
верную Корею. Все миссии, как и в 
первой части, будут разворачивать- 
ся преимущественно на открытых 
пространствах. Девелоперы обеща- 
ют проапгрейдить оригинальную мо- 
дель управления, внедрить в игру 
популярный нынче На\уок 2.0, снаб- 
дить каждого спецназовца из ваше- 
го отряда собственными боевыми 
приоритетами. Единственное, что 
пока не внушает доверия, так это 
графика — скриншоты непозволи- 
тельно блеклы и однотонны. Причи- 
на, скорее всего, кроется в том, что 
проект не является ПК-эксклюзив- 
ным: разработка ведется и для при- 
ставок нового поколения. Смогут ли 
в Вед Зюгт реабилитировать игру к 
сроку? Будем надеться, что да. 


Тре ЗеШегс: Нешаде о? Ктд$ 
Жанр: ЯТ$ 

Разработчик: ЦЫбой Мотгеа! и Ве 
Вие Зойиаге 

Дата выхода: № квартал 2004 года 
Еще пару недель назад игра скрыва- 
лась под рабочим названием ЗеФегз 
5, атеперь оглашено новое, под кото- 
рым игра будет продаваться. "Посе- 
ленцев" наконец-таки научат сосуще- 
ствовать в трех измерениях. К нам 
вернется экономика, заставляющая 
уделять внимание каждому юниту и 
добывать одновременно более двух 
десятков ресурсов. Подробностей по- 
ка немного, но уже сейчас можно со- 
вершенно точно заявить: визуальный 
ряд будет на высоте. 


Еестотес Аи$ 


Еще недавно руководство компа- 
нии говорило в своих интервью о 
неизбежной смерти рынка РС. 
Однако на их стенде в этом году 
было довольно много интересных 
продуктов. Кроме Васк & \/!е 2 
и ТПе Тогда о Ме Апдз: ТИе Ваше 
Юг Ма4ае-Еайв, о которых мы 
уже довольно подробно рассказы- 
вали, Еесогс Ай$ представила 
целую череду несомненно ожида- 
емых общественностью проектов. 


ВаЧенею 2 

Жанр: многопользовательский ЕРЗ 
Разработчик: Елойа! Шизюп5 

Дата выхода: | квартал 2005 года 
Продолжение одного из самых попу- 
лярных шутеров на сегодня. Концеп- 
ция — та же, время действия — не- 
далекое будущее. Интересных по- 
дробностей пока мало, но уже сей- 
час можно сказать одно: с выходом 
этой игры в стане сетевых игр воца- 
рится новое правление. 


Тбе Зитз 2 

Жанр: симулятор семьи 
Разработчик: Махб 

Дата выхода: 17 сентября 2004 года 
Из идеи оригинальной игры выжи- 
мают максимум. Симы ходят на пля- 
жи, делают покупки, плачут, играют 


с мячиком, пьют, жалуются на брен- 
ность мира, учатся... 


Саммотап и Нату РоНег апд Ме 
Ризопег о! А2кабап 

Жанр: Асйоп/АР@ 

Разработчик: Несйотс Ап$ ИК 


-Э79 ТОЧНО.:>- 


Дата выхода: июль 2004 года 

Эти игры — часть рекламной кампа- 
нии одноименных фильмов. Конеч- 
но, вероятность того, что эти проек- 
ты будут стоить потраченных денег, 
велика, но шедеврами им не стать — 


Я Е 


Вго\/аге Сор. 
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Тайна проекта, над которым компания работает в настоящее время, нако- 
нец раскрыта. Имя ему — Огадоп Аде. Достоинства... Эксклюзивный ПК- 
продукт — раз; новый движок, поддерживающий такое понятие, как "много- 


этажность уровней" 


‚ — два; ролевая система титанического размера — три; 


новая фэнтэзийная вселенная — четыре; сингл-кампания с лихо закручен- 
ным сюжетом — пять... Дата выхода, правда, пока не известна, но это не так 


страшно — мы ведь дождемся? 


Оуздоп Аде— новая ВР@ от Вюиене. 
Мир. для нее придуман с нуля, но; в 
принципе, не будет разительно отли- 
чаться от обычных фэнтазийных, ми- 
ров: магия, драконы; раздичные ра- 
сы, традиционные классы. Тем не ме- 
нее, стандартных людейтномов/эль- 
фов не ждите — обещают куда как 60- 
лее оригинальные "народности", с 
уникальными традициями, языками 
(), историей‘и даже культурой. Так 
как ‘проект ориентирован исключи- 
тельно на РС-рынок, то и технологич- 
ность обещает быть высокой: опром- 
ное копичество полигонов, много- 
этажные карты, детальные персона- 
жи, динамическая подгрузка элемен- 
тов. уровней (так что никаких больше 
“[секйпо“); два варианта камеры 
(сзали-сверху и в изометрии) и про- 
чие. вкусности. Ролевой ‚процесс-бу- 


дет напоминать  кпассический 
Вабиг$ Са и прочие подобные ИЕ: 
ры: создаем партию, гуляем по’свету, 
собираем. дополнительных персона: 

жей в свою 'могучую кучку'-партию и 
следуем “кинематографичной” исто- 
рии на протяжении 40-50 часов (\). 

Среди. приятных мепочей. стоит 
отметить возможность поучаство- 
вать в глобальных битвах типа "стен- 
ка на стенку". поднержку модов (со- 
общество МИ/\-модмейкеров лику: 
ет), отдельную мультиплеер-кампа- 
нию И‘прочее. 

Работа: над игрой идет уже полтора 
года, ногоудя по амбициями солиднось 
ти разработчиков (вы видели хаттуру 
от Вюмгаге? и я не видел), на качест- 
венную реализацию планов потребует: 
ся минимум столько же — именно по- 


Кроме Огадоп Абе, на стенде мэтров мирового НРС-строения демонстри- 


ровалась игра Тте УИспег. 


Наверняка нюбители фэнтэзи зна- 
комы с серией книг "Ведьмак" поль- 
ского: фантаста Анджея Сапковско- 
го: сбвеем скоро им представиться 
ВОЗМОЖНОСТЬ "порупить" этим персо- 
нажем в компьютерной игре, разра- 
батываемой польской СВ Ргоес 
НЕРВ. Тре УМсвег (ЮнрУАмили те 
ийевегсопумйсрег. азр) — это 
аспон/НР@ на движке Аигога от 
МИИМ (вид, соответственно, будет от 
третьего лица). Как водится в играх 
такого жанра, обновным времяпре- 
провождением главгероя-ведьмака 
ртанет изничтожение толп монст- 
ров. Их можно будет умерщялять не- 
сколькими способами: оружием в 


обеих руках, одним оружием. {щит в 
другой руке), а также оружием вкупе 
с магической пращей.. Удобное пе- 
‚реключение между ‘видами игрок 
сможет произвести в режиме паузы. 
Будут доступны и специальные. ком- 
60. Традиционная пауза, реалистич- 
ная физика (Каппа Епоте), плюс 
сильно доработанный графический 
движок (среди прочего —- добавлена 
пеппержка пиксельных шейцерсв 
версии 2.0), ну и, конечно, [На] всё- 
ми любимый процесс наскп'азй — 
таков приблизительный портрет Тпе 
Ийсвег-а, который, скорее. всего, 
почтит своим присутствием экраны 
наших мониторов в следующем году. 


Коротко 
Нр И\егасвуе 


Единственным достойным внимания 
проектом на стенде этой компании 
был новый экшен Ралал. Это ЕР$, 
разрабатываемый на Шпгеа! Епдте 
последнего поколения. Среди досто- 
инств геймплея, помимо его "разнооб- 
разности" и "неординарности", есть и 
“оригинальная вселенная“ с "“собст- 
венными законами". Кроме того: 
крепкий сюжет с яркими характерами 
и совершенно обескураживающая 
зрелищность. Сейчас РапаН представ- 
ляется игрой, в которую действитель- 
но можно верить. Релиз запланиро- 
ван на четвертый квартал сего года. 


Зипйомег$ 1щегасН\е 

Здесь властвовали КлЮИ$ о Нопог и 
Рага\М\ойд. Обе НТЗ. Если о первой 
вам все уже известно, то о второй на- 
до сказать пару слов. Действо раз- 
вернется в мире, где люди уживаются 
с динозаврами. Геймплей обещают 
написать чуть ли не с нуля и запеча- 
тать его в потрясающей красоты гра- 
‚ фический движок. О Рага\\/опа мы 
вам вскоре расскажем в подроб- 
ностях. Не забывайте загляды- 
вать в раздел "Анонсов". 


тно 


Среди множества игр второго эше- 
на на стенде ТНО выделялись 
З.Т.А.К.Е.А.: ЭВадом о! СветоБу! 
и М/ататтег 40.000: Дамлл ОР \У\аг. О 
них уже все сказано. 


Рипсот 

Компания представила долгождан- 
ное продолжение ТНе 1опдея 
Зоитеу — одного из лучших квестов 
в истории компьютерной индустрии. 
Вторая часть именуется Огеапай; 
Тве Гопдез доитеу. дата выхода — 
осень 2005. Вновь параллельные 
миры, вновь невероятно харизма- 
тичная героиня. Эта игра, вне со- 
мнения, нужна жанру, который при- 


— бывает в кризисе уже слишком дол- 


гое время. Запланированный хит. 


итанопа! батез 

На стенде этой компании красова- 
лась вторая часть Егеедот Рогсе — 
Реедот Рогсе $. Че ТНид Вегсн. Ва- 
ши подопечные — это по-прежнему 
супергерои. Пробить ‚стену ‘здания 
фонарным` 6толбом: ли бробин» во = 


врага автомобиль — это для них нор- 
мативное поведение. Теперь сие бе- 
зумие будет исполняться в самые 
разные отрезки истории: от времен 
римской империи до Второй мировой 
войны. Дату выхода, правда, сотруд- 
ники !табопа! Сатез определяют по- 
ка достаточно емким "\\Пеп #5 допе". 


М/айпод 

СопдиезЕ Ргогпбег М/агз обзаведется 
продолжением. Рабочее название — 
Сопаиез! 2. Среди достоинств выде- 
ляются следующие: новый движск, ко- 
торый не уступает Нотемюйа 2 по ка- 
честву выдаваемой картинки, и игро- 
вой баланс, способный поразить сво- 
ей детальностью и проработаннос- 
тью, — все на первый взгляд хорошо, 
но есть и одна странность. Вы помни- 
те первую часть? Плоская графика 
разрешала двигаться кораблям толь- 
ко в одной плоскости. Теперь графика 
трехмерна, но свободы вашим юни- 
там не добавили. Девелоперы гово- 
рят, что это значительно увеличит ау- 
диторию: по их мнению, сегодняшние 
космические стратегии слишком 
сложны... Анекдот, не иначе. Как жал- 
ко, что с нами редко кто советуется. 


Руссобит-М 

Здесь все было тихо. Нотералее 
Раупд мм Риге, Еге\апег, Содеп 
Тапа, Содеп !апд: Со Неауеп, 
Кгееа, Кгеед: Ваше Юг Замйаг — вы 
ведь всех их знаете, не так ли? В 
представлении не нуждается и "Фа- 
за: Исход" — это ролевое приключе- 
ние в постядерном мире уже освеща- 
лось нами в новостях. Из незнако- 
мых вам — только ЕР$ Меуго, дейст- 
вие которого разворачивается во 
вселенной космосима Нотерапе!. 
Основная достопримечательность — 
возможность брать врагов под пси- 
контроль (читай: управлять ими}, что 
должно придать геймплею так ожида- 
емую пользователями многогран- 
ность и нелинейность. 


Вы, конечно, заметили, что о 1С, 
которая представила богатую на ин- 
тересные проекты экспозицию, ни 
слова? О них предельно подробно — 
в следующем номере. 


р Бойченко"Омай "Дмитрий 
>, ‚ Комментарии-врезки- --МККу 


Орки и пиротехника 


Официальный сайт: 
рар//Иммии.ааипоймагдаате.сот 
Жанр: АТ5 
Разработчик: Неёс-Етепаттег 
(ИнруУИмииигейс.сот/) 
Издатель: ТНО (ИНр/Амим/АНд.сот/) 
Похожесть: 2: Зее! Зо@ег5 
Дата выхода: !У квартал 2004 года 
Системные требования: ИИпаои/5 
98/2000/ХР/МЕ, ОйесЕХ 9.0, 
Репйит Ш, 1 СН2, 128 МВ ВАМ 
(256 МВ ВАМ для И/пдои/5 ХР) 

` Суть: еще одна надежда на хорошее 
АТ5-завтра. Быть может даже за- 
мечательное. 


Закройте глаза и откиньтесь на 
спинку кресла. Загрузите свою па- 
мять воспоминаниями о годе про- 
шедшем. Попытайтесь в перечнях 
найти заветное: ВТ$ в классичес- 
ко-футуристическом стиле постя- 
дерных декораций. Да, это игры- 
фантазии, в ДНК которых пропе- 
чаталось "быть похожим на 
ЗЧагСгай до его второго пришест- 
вия". 


К счастью, подобное сейчас — несо- 
мненная редкость для ПК. Девело- 
перы научились смотреть значи- 
тельно дальше. Последнее, что при- 
несли нам ветры их желаний — это 
всенепременное равнение на поша- 
говый культ из соседнего измере- 
ния. Речь, как несложно догадаться, 
о "Цивилизации". 

Теперь, будем надеяться, грядет 
время перемен. Труженики Ве/с-це- 
ха, ни одна игра которых в своем су- 
ществовании не знала термина 
“спрайт" (все поголовье с рождения 
было обучено жизни в трех измере- 
ниях), выкупили лицензию на произ- 
водство ВТЗ по правилам и заветам 
вселенной \!ататтег. В основе 
сюжета, конечно, безумная (а для 
непосвященных она покажется еще 
и невменяемой) резня между кос- 
мовизионерами и коренным орочь- 
им населением безымянной пока 


планеты. 


Динамично 
Структура развития изменена до не- 
узнаваемости. В этой игре не будет 
никакого сбора ресурсов, полюдья 
и, уж тем более, микроменеджмен- 
та. Все привычное и ставшее неоть- 
емлемой частью вашего личного 
стратегического гения не числится в 
составе игровых компонентов. Баз 
традиционного вида не будет. Ника- 
кого динамического развития и 
мгновенного возведения зданий — 
командование выдает вам все необ- 
ходимое в самом начале. Дежурный 
набор: одна электростанция, одна 
лаборатория, один склад — для сча- 
стья здесь ничего более и не требу- 
ется. Разработчики обещают до- 
вольно спортивный геймплей. Ваша 
цель — контроль земельных участ- 
ков со всем прилагающимся ассор- 
тиментом жизненно важных струк- 
тур (реанимация усопшего 7?). 
Возможность маниакального кло- 
нирования юнитов отсутствует. За 
успехи в экспансии на ваш личный 
гамбургский счет будет пересылать- 
ся воинское жалованье. Используя 
эту щедрость верховного командова- 
ния, можно будет осуществлять по- 
полнение рядов вашей доблестной 
армии. Нужно всего лишь сделать за- 
каз — и аэропорт при опекаемой ва- 
ми базе примет запрос о посадке де- 


Манапитег 40.000: Вам © 


сантного корабля, груженного отбор- 
ным .составом вымуштрованных го- 
ловорезов. У некоторых фрак- 
ций (о них ниже) подкрепление 
будет приходить через порталы 
или скидываться в капсулах с ор- 
биты, но суть от этого не изменится 
— этот вариант отхода от известных 
канонов приемлем. 

Все остальное, конечно, изъято из 
классического настольного вариан- 
та игры, запечатано в "самый рево- 
люционный и самый технологичный 
трехмерный движок". В последнее 
хочется верить — первые скриншо- 
ты свое предназначение оправдали 
полностью: пиротехническая фее- 
рия что надо, детализация будет оп- 
ределенно потрясающая. 


Лаконично 

В сюжете, конечно, окажется не одно 
скрытое дно, и по предварительным 
прогнозам безмятежное нарезание 
друг друга выльется в спасение 
всея Галактики. Девелоперы 
клятвенно обещают лишь не вы- 
водить конфликт за атмосферу 
одной планеты и обеспечить пол- 
ное стратегическое безобразие 
возможных ходов. Военный кон- 
фликт включает в себя четыре проти- 
востоящих фракции. У каждой — 
свой собственный подход к боевым 


Стиль вселенной АСЕ угадывается: сразу. Где 
еще можно встретить сражающихся спина к спине ор- 
ков, один из которых вооружен двумя топорами, а дру- 
гой — некими сверхтехнопогичными бластерами? 


НО го катера 
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дите? 


оздается впечатление, что 
акепловцы по этой части дей- 
ствительно не хотят ударить в 
грязь лицом. Ведь над игрой 
бок о бок с программистами, 
дизайнерами, художниками трудит- 
ся целый полк консультантов. Борис 
Юлин, Мирослав Морозов, Констан- 
тин Кулагин — достаточно извест- 
‘ные историки в области военного 
дела. И их присутствие в команде 
‚заставляет надеяться хотя бы на 
тень хардкорной начинки будущей 
игры: И это, безусловно, внушает 
оптимизм, необходимый для поддер- 
жания интереса к проекту. 
Впрочем, у игрока будет возмож- 
ность самому избрать для себя путь 
прохождения игры. Будь то игра для 
казуала или для хардкорщика — все 
можно изменить щелчком мыши в 
меню сложности. 
“Морской охотник" будет _пбед- 
авлять собой некоторое подббие 
известных Корсаров; толёко с 
во времена Великой Оте- 
йны, с другимй кораб- 
миссиями &5с0- 
дения боя. 


вым кепером (Г: 5, д. МО-4 ее 

* ской охотник" и другие — всего в ига 

, “ре 7: а 11 катеров); пре 
нно орпедал гл 


действиям, свои приоритеты, мето- 
ды, что сейчас также является стра- 
тегической постоянной. 


Классическое НТ$-мракобесие. Чем-то напоминает 
Етрегог: ВаШе юг Бипе 2001-го года рождения, не нахо- 


венно, суда, самолеты (в этом во- 
просе Акелла активно сотрудничает 
с Маддох Сатез, так что можно не 
бояться за их реализацию) и, воз- 
можно, подводные лодки. Понятное 
дело: если в игре появится охота за 
субмаринами, то никак не обойтись 
без эхолокации, сброса глубинных 
бомб — словом, без еще одного, по 
всей видимости, увлекательного ас- 
пекта геймплея. Но пока разработ- 
чики мучаются над этим вопросом, 
досконально известно, что в орудия 
врагоистребления нам будут даны 
различные от торпед до палубных 
пушек. Естественно их реализация, 
как, впрочем, и всего в игре, обеща- 
ется самого высокого уровня. 

Вопрос об управлении многочис- 
ленным экипажем разработчики ре- 
шили достаточно неплохо. Они неви- 
димой, но неотступной тенью приста- 
вили к нашей спине неутомимый ИИ. 
Мы вольны стоять за штурвалом, са- 
молично ловя волну; у гашетки пуле- 
мета, поливая огнем вражеские само- 
леты и мелкие катера; в торпедном от- 
секе, аккуратно выводя на торпедах 
гордую надпись "На Берлин!". АИИ бу- 
дет верно подменять вас на пустую- 
щих постах. Как обещают, во время 
многопользовательских боев будет 
возможность живым людям играть за 
членов одного экипажа. Так что спло- 
ченным, понимающим друг друга без 
слов командам лежит прямая дорога 
к водам неспокойного Балтийского, 
Северного и Черного морей. 

Что касается графического 
оформления, то попробуйте сами 
догадаться, какой движок лег в осно- 
ву игры. Правильно, это ни что иное 
как ЭТОНМ 2 из "Пиратов Карибско- 
го моря". Разумеется, его будут под- 
винчивать, совершенствовать, вы- 
лизывать до такой степени, чтоб да- 
же пузырьки были видны на гребнях 
волн. Я говорю серьезно, акелловцы 
намерены не упускать своего ‚зва- 
ния обпадателя лучшей в мире тех- 
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О коалициях по порядку. 

Зрасе Майпез — раса, основным 
козырем которой является преиму- 
щественно дальнобойная тяжелая 
ехника. Чиспенность последней на 
поле боя всегда ограничена — цена 
а каждого индивида из-за их повы- 
шенной функциональности будет за- 
облачная. 

Спаоз Зрасе Майпез — предпо- 
чтения отдают тяжелой пехоте и лег- 


кой технике. 


О\ж$ — мастера контактного ору- 
ия: основное предпочтение отдают 
раш-атакам, юниты относительно 
дешевы, быстры и маневренны. 

ЕФаг — самые развитые в плане 
ехнологий. Специализируются на 
психических воздействиях. 

Каждый солдат носит на шлеме 
амп “потрясающий ИИ", имеет в 
воем активе целый сонм различ- 
ных вариантов поведения и видов 
трельбы. Из всего обещаемого 
лногообразия боевых единиц стоит 
отметить неких культистов, функция 
которых — повышать мораль союз- 
ников. Остальные: канонически- 
многоствольные танки, роботизиро- 
ванные демоны шестиметровой вы- 
соты, скорострельные артиллерий- 
ские установки и пр. Если захотите 
полный перечень — откройте свод 
правил \\/атаглитег или официаль- 

ный сайт непосредственно Вамп о 

\/аг. 


После 
На горизонте снова неспокойно. 
Создатели флагманской серии 


НотемоюНЧ и генномутационной 
АТ$ итроззЫе Сгеагез способны, 
вне сомнения, на многое. В том 
числе, будем верить, и на адалта- 
цию легендарного настольного син- 
теза для наших родных ПК. Ядови- 
тые постядерные ландшафты (а это 
основной стиль Оамил ог \/аг) откро- 
ются сразу по истечении летнего 
времени, только дождитесь. 


Дмитрий"Омай "Бойченко, 
а\май_ 69$ @ иги 


нологии реализации моря. И где-где, 
а в этом вопросе я им верю. Что ка- 
сается физики, то здесь была проде- 
лана большая работа над созданием 
максимально реальных волн. Име- 
ется в виду не столько их внешний 
вид, сколько их воздействие на ко- 
рабль. Так, волны от взрывов будут 
оставлять заметные вмятины на 
корпусе стального катера, а в борту 
дюралевого Г-5 легко может по- 
явиться зияющая пробоина от этих 
самых волн. И вся система повреж- 
дений в целом будет выпопнена 
очень четко и реалистично. 

Таким образом, деловито хмык- 
нув и лениво почесав в затылке, 
подвожу свой предварительный 
итог. Из игры вполне может выйти 


`толк, предмет поклонения новых 


толп фанатов и просто хороший спо- 
соб времяпрепровождения для ря- 
дового геймера. 


Игорь "СагисК" Станкевич 
к Кегу_9@гатЫег.ги 
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Сайт игры: ВИрУ//милиловамМиаг.сот/ 
соттипйулоте.Нёт 

Жанр: глобальная НТЗ+ТР$ 
Разработчик: Сгеайуе АззетЫу 
(илилм, сгеавуе-аззетЬ\.со.ик) 
Издатель: Асмзюп (ими. а лУ+- 
оп.сот) 


Похожесть: Эродип: То И/аг, ЗПо-. 


дип: То! И/аг — Тре Мопдопиазюп 
Мефеуа! То У/аг, МефемаЕ То 
И/аг — Икто$ тиуазюп 

Дата выхода: предположительно 
сентябрь 2004-го года 

Системные требования: пока не 
объявлены 

Суть: хроника римской экспансии в 
постановке современных техноло- 
гий. Одна из немногих игр, которую 
эпитет "надежда" намеренно обхо- 
дит стороной: сомневаться в способ- 
ностях Сгеайуе АззетЫе — как ми- 
нимум дурной тон. 


Впервые за долгое время предста- 
вителя жанра глобальных страте- 
гий ставят рядом с экшенами но- 
вого поколения. Скриншоты вво- 
дят чувства поклонников в што- 
пор: фанаты не знают, зачем им 
— ветеранам картонной тактики 
— для игры нужен Вадеоп "девять 
тысяч последней модели". Ведь 
уживались же в гексоподобных ко- 
ролевствах, в плоских и статичных 
лабиринтах чувствовался уют. 


Начало 

Перспектива вкладывания капитала 
в трехмерную глобальную стратегию 
— банкротство компании-разработ- 
чика. Однако в двухтысячном при- 
шла Первая Волна. ЗПодип: То{а! У/аг 
— проект, который ударом под ребро 
вывел из многолетнего транса сооб- 
щество глобальных стратегий. На ме- 
ли отсутствия новых решений жанр 
барахтался непростительно долгое 
время. - 

Страждущие *альтернативного 
прошлого своими руками" раз за ра- 
зом были вынуждены препарировать 
бесчисленные Аустерлицы. Было ре- 
шено сделать решающий рывок и с 
первым же приливом покинуть гиб- 
лое место. Ветер вызывали тружени- 
ки из Асймюп, на весла налегали 
Сгеав\е АззетЫу. В открытое море 
гребень волны выбросил первую 
стратегию, в техпаспорте которой 
уживались "трехмерные тактические 
бои" и “глобальные политические ре- 
шения". 


Риск оправдал затраты нервной 
системы девелоперов. Игра разо- 
шлась нешуточным тиражом среди 
всего мыслящего мира. Потом была 
Мефеуа!: То! Маг (в девичестве — 
Стизадегз: То! М/аг) — становление 
товарищей из Сгеайуе АззетЫу как 
сильных мира ПК завершилось. 


Слоновая поступь 
Уже хотя бы ради эпизодов с участи- 
ем слонов стоит ждать эту игру. Кар- 
тина, на которой бивни этого ледоко- 
ла о четырех ногах раскидывают со- 
ставляющие когорты на все видимое 
пространство, должна висеть в Лув- 
ре. Гениально. Всех ответственных 
за пиар — на карандаш. Совершенно 
неважно, как эти изваяния природы 
будут выглядеть в динамике. Предре- 
лизной рекламе от этого хуже не ста- 
нет — она свое дело отыграет. Раз- 
работчики останутся при деньгах, ес- 
ли даже на рынок из падающего куку- 
рузника имени С. Аззетыу катапуль- 
тируют обильную на ошибки бету. Но 
этого, верим, не случится. 
Эксплуатацией слонов, как и поло- 
жено, занимаются карфагенские вла- 
сти, используя их как передвижные 
огневые точки для лучников и как 
разрыхлители противостоящих им от- 
рядов. При должном напоре послед- 
них возможен весыма щекотливый 
ход событий — элефант впадает в бе- 
шенство и теряет все привитые ему 
моральные ценности: покидает поле 
боя, пересчитывая своими конечнос- 
тями все союзное и вражеское. 


Амфитеатр 

Акценты и в этот раз расставили со- 
гласно избранной тематике: шесть 
обязательных исторических куль- 
тур, одиннадцать непреклонных 
фракций, вязкая экономическая па- 
утина. 

Римляне некогда выдумали весь- 
ма неординарный способ деморали- 
зации противника — на поле выпус- 
кали горящего хряка, который своим 
визгом заставлял атакующих в смя- 
тении ронять табельное оружие и не- 
замедлительно дезертировать. Вооб- 
ражение ожесточенно вырисовывает 
слонов, впадших в агонию от лице- 
зрения факеловидной хавроньи. 

Аккомпанировать зрепищу станет, 
наконец, добравшаяся до серии 
То! Умаг реализация смены дня и 
ночи. Вместе с ней себя покажут и 
погодные условия, представленные 
сезонными снегопадами и пролив- 
НЫМИ ДОЖДЯМИ. 


Дополнения 

Местность, как и прежде, будет де- 
литься на сектора. Каждый при не- 
обходимости можно сдать под руко- 
водство ваших наместников. До- 
ступные кампании разрешат пере- 
настраивать под собственный стиль 
игры. Не станет только глобальной 
карты, какой мы ее привыкли видеть 
— свершится окончательное погру- 
жение в трехмерье. Уйдут в про- 
шлое белые пергаменты и мнимые 
фигуры армий. Все получит новую 
технологичную реализацию. Выки- 
нут. за грань игры также и нелюди- 
мый генератор случайностей, кото- 
рый испортил не одну игру. 

Теперь камерный мир (ингредиен- 
ты на этот раз — вся Европа, Ближ- 
ний Восток и Северная Африка) бу- 
дет существовать в двух измерениях: 
обще-глобальное полотно, изрисо- 
ванное мельчайшими деталями ланд- 
шафта, и пришитая к нему огромная 
ВТ$-карта со всеми необходимыми 
деталями (составляющие те же, раз- 
ница только в масштабе). Нечто по- 
добное можно наблюдать в Засгед. 
Только Ноте: То! \М/аг абсолютно 
все вылеплено из полигонов. 

Таким образом, в любой момент 
можно рассмотреть желаемую пядь 
земли. Отряды на манер коллег из 
Еугоре Упмегзайз утратят способ- 
ность мгновенного перемещения 
между областями — к желаемому 
месту дислокации будут добираться 


о о. №6 64); июнв, 2004-год: 


Этот кадр определенно снился Ридли Скотту во время съемок "Гладиатора", 


но реализовать такую панораму ему было не по бюджету. 


скорым маршем. При этом, конечно, 
кнопка Мех! Тит никуда не денется. 

Угнетало, что все ваши достиже- 
ния материализовывались только в 
статистические данные с нагло-пло- 
ской иллюстрацией? Теперь все, что 
вы построите, можно разглядеть под 
неизменным 200т-микроскопом. 
Все возводимое находит угол в пю- 
бом городе. Игра будет ответство- 
вать за все совершаемое: в Колизе- 
ях собственной сборки с разреше- 
ния движка будут проводиться гла- 
диаторские бои, счетчик религиоз- 
ности управляемой страны предста- 
нет перед вами в совершенно новом 
амплуа — жители обучатся учинять 
поклонения. Только запомните: если 
на улицах груды оборванцев с факе- 
лами — это бунт. За его подавлени- 
ем нужно обязательно следить. И не 
из-за значимости его для империи, а 
просто потому, что это будет потря- 
сающее зрелище.. Концентрация 
эффектных планов на скриншотах 
зашкаливает. В таком ключе клянут- 
ся выполнить всю игру. 


Шутка ли? 

Разработчики многозначительно за- 
являют о каноносшибающих систем- 
ных требованиях. Причем в самом 
благоприятном и миротворческом 
смысле этой словоформы. В Интер- 
нете плавает якобы официальное и 
совершенно беззастенчивое: Р!!-600, 
256 МЬ Ват 16-МВ ЗО сага. Хочется 


немедленно остудить пыл возмущен- 
ного экрана ушатом воды. Есть мне- 
ние, что после знакомства с этим дей- 
ством в движении любимая видес- 
карта со свистом пробьет крышку ва- 
шего многострадального системного 
блока. Еще недавно ваш кулер пытал- 
ся остудить пыл полигональных со- 
цветий из Ргаеюпап$? Теперь же он 
нагло попросится вон из компьютера. 
Он еще поймет обширные города, за- 
бетонированные историческими по- 
знаниями дизайнеров. Согласится с 
постановками взятия крепостей. Но 
вот гримасы на лицах ваших легионе- 
ров — это определенно выше его сил. 


Абсолютная стратегия? 

В перспективе — стратегия года. И 
вместе с этим — потолок амбиций. 
Что придумать для следующей коро- 
нации То! М/аг — вопрос хоть и не 
риторический, но уже на полпути кту- 
пику развития. Как жить дальше? 
Сгрести все наработки и отправить в 
ссылку за океан в гости к фэнтези- 
вселеной? Помнится, некогда это бе- 
зумие рассматривалось как марке- 
тинговый ход. В любом случае в тре- 
тьем квартале года вместе с релизом 
нам должны намекнуть о планах на 
будущее. Хоронить серию, которая 
сейчас являет собой благосостояние 
жанра, не хочется совершенно. 


Дмитрий"Омай"Бойченко, 
май Баз @ИзЕги 
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